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Kurz vor Saisonsta 


F1 Grandpr 


1 
\lle Infos, neue Bilder und er ® 
interview mit Geoff Crammond ENT 


Civilization 2 


)ie Strategie-Referenz kommt 


Earthworm Jim 


Ja bleibt kein Auge trocken 


Sollten Sie hier keine CD vorfinden, 
so wenden Sie sich bitte an Ihren 


Gabriel Knight 2 


Zeitschriftenhändler. a . 
Tips & Tricks 
Für den Umtausch defekter CDs Terminator Future Shock 
schicken Sie diese bitte an: Der Druidenzirkel 


Panzer General 
COMPUTEC Verlag Ran Trainer 2 


Reklamationen PC ACTION » > 
Am Steinacher Kreuz 22 SimCity an \ 


90 427 Nürnberg 


RUF DER WILD 


DER FILM” 


PC PLAYER 


Die Suche nach der verlorenen Stadt Zinj 
bringt Sie in die Tiefe des Dschungels. 
Geheimnisvolle Puzzle-Rätsel vor Ihnen, 


eine Horde mutierter Affen hinter Ihnen. 


Bis an die Zähne mit High-Tech bewaffnet 
und mit einem Partner zur Seite, 
haben Sie eine Chance durchzukommen. 


Aber nur eine ganz kleine... 


Sensationelle Render-Grafiken 


Dichte, atmosphärische Storyline 


Supergute Full-Motion-Sequenzen 


High-Tech-Grafik und -Sound auf EN 
neuestem Stand 


NT INTO ZINJ 
ERST DER BESTSELLER» DANN DER KINOHIT-JETZT DAS GAMEPLAY! 


Erhältlich auf PC CD-ROM - überall dort, wo 
Unterhaltungssoftware verauft wird, 


© 1995 Viacom International Inc. Alle Rechte vorbehalten. Congo: The Movie und alle damit verbundenen Eigentumsrechte sind Handelsmarken von Paramount Pictures. newmeDiR.. ; 
DisTriaureo py cıc 
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AUFTL 


Five-Job und Spielen ohne Ende? 
Kaum. Wir gewähren Ihnen einen klei- 
nen Einblick in die PC Action-Büros mit dra- 
matischen Szenen und der dynamischen 
Entstehung eines Spielemagazins: 
Mittwoch, 17. Januar 
Am Tag der Erstveröffentlichung von PC 
Action ereilt uns die freudige Kunde, daß 
die Fertigstellung von Wing Commander IV 
kurz bevorsteht. Klasse! 
Montag, 22. Januar 
Die 3-Level-Demo zu Descent 2 trifft ein: 
Ein genialer Spaß auf den Redaktions-PCs 
und perfekt für einen ausführlichen Pre- 
view-Artikel. Das Eintreffen der WC IV-Test- 
version wird auf Mittwoch verschoben. Die 
C&C Mission-CD „Der Ausnahmezustand“ 
soll Anfang Februar schon in den Regalen 
stehen. Wo bleibt nur das Testmuster? 
Dienstag, 23. Januar 
MicroProse avisiert die fertige Version von 
F1 Grandprix 2 für die erste Februarwoche, 
Wir reiben uns die Hände und wechseln Joy- 
sticks schon einmal gegen die Lenkräder 
aus. Westwood will den Ausnahmezustand 
in den nächsten Tage schicken. Herrlich. 
Mittwoch, 24. Januar 
Die WC IV-Testversion wird auf Montag ver- 
schoben. 
Donnerstag, 25. Januar 
Gerade als der Descent 2-Text fast fertig ist, 
kündigt Interplay seinen Besuch mit der 
fertigen Testversion an. Okay, kein Problem. 
Arbeit einstellen und umdisponieren. 
Montag, 29. Januar 
Keiner hat mit Geoff Crammond, dem Per- 
fektionisten gerechnet: F1 Grandprix 2 
braucht noch mehr Feinabstimmung und 


Rise Ein typischer Nine-to- 


= soAlexander 
Geltenpoth 


Tuning, und das dauert bis Mitte Februar. 
Wir aber wollen nicht verzichten. Neue Bil- 
der und ein Interview müssen her. Der Aus- 
nahmezustand hängt in den Abteilungen 
der Qualitätssicherung fest. WC IV soll jetzt 
am Freitag kommen. 
Dienstag, 30. Januar 
In Descent 2 sind doch noch ein paar Bugs 
aufgetaucht, Interplay sagt den Termin ab, 
der Preview-Artikel wird wieder in Angriff 
genommen. Nachdem der Ausnahmezustand 
einige Probleme im Playtesting bereitet hat, 
fliegen Virgin-Mitarbeiter nach Los Angeles, 
um die letzten Bugs von Westwood entfer- 
nen zu lassen. Damit ist der Test für diese 
Ausgabe gestorben. Dafür erreichen uns auf 
einigen Umwegen neue Screenshots zu F1 
Grandprix 2 und der Interviewkontakt zu 
Geoff Crammond ist hergestellt. Na, wer 
sagt ‘s denn. 
Freitag, 2. Februar 
Wing Commander IV macht sich rar. Neuer 
Termin: Mittwoch. 
Montag, 5. Februar 
Geoff Crammond hat zwischen all dem F1- 
Streß endlich Zeit für das Interview gefun- 
den. 
Mittwoch, 7. Februar 
Wing Commander IV? Fehlanzeige. Origin 
bastelt weiter. Dafür trudelt bei uns in letz- 
ter Minute eine spielbare Betaversion von 
Sid Meiers Civilization 2 auf die Schreibti- 
sche. Die Nacht ist geret- 
tet und wir freuen uns 
auf den nächsten 
Monat! 


Christian 
Müller 


In letzter Minute 


Diese Spielenews erreichten uns leider erst 
kurz nach Redaktionsschluß: 


Duke Nukem 3D 
Dieses Spiel 
schlug in den 
Online-Diensten 
ein wie eine 
” Bombe. Der 
= Action-Shooter 
bietet alles, was das Herz begehrt: SVGA-Gra- 
fiken mit bis zu 1.600 x 1.200 Bildpunkten, 
Netzwerk-Modus für acht Spieler, famose 3D- 
Spielumgebung mit benutzbaren Gegenstän- 
den, und, und und... Wer auf Spiele wie 
Cybermage oder Terminator Future Shock 
steht, wird von Duke Nukem 3D begeistert 
sein. 


\ 


Earthsiege 2: Skyforce 


Sierra schickt 
wieder die Mechs 
los. Sie werden 
durch über 45 
neue Missionen 
gejagt und dür- 
fen sich auf eine verbesserte 3D-SVGA-Engine 
freuen. Der Test folgt in der nächsten Aus- 
gabe. 


Silent Thunder 

In dieser Flugsi- 
mulation sitzen 
Sie am Steuer 
einer A 10 Thun- 
derbolt II der US 
Air Force. Als 
Pilot jagen Sie einen skrupellosen Drogenba- 
ron in 24 Missionen und drei Kampagnen 
durch die Urwälder Kolumbiens. Dank neuer 
3D-Engine verspricht Sierra flüssige Animatio- 
nen auch für langsamere Rechner. 


Viel Spaß beim Lesen wünscht 


IHR PC ACTION TEAM! 


PC ACTION 3/96 


F1 Grandprix 2 


NICHT MEHR LANGE, DANN IST ES ENDLICH SOWEIT. PÜNKTLICH ZUM START DER FORMEL I- 
SAISON IM AUSTRALISCHEN MELBOURNE AM 10. MÄRZ SOLL AUCH FI GRANDPRIX Z ENDGÖL- 
TIG DIE REGALE DER COMPUTERSPIELABTEILUNGEN FÖLLEN. WIR FÜHREN SCHON EINMAL PROBE, 

BRINGEN IHNEN DIE LETZTEN INFOS VOR DEM STARTSCHUSS UND FÖHRTEN EIN INTERVIEW 
MIT GEOFF CRAMMOND, DEM KÖNIG DER RENNSPIELE. 


SEITE 18 


z Aktuell Extra: Gvilization2 „sum san sn 0“ 14 
Earthworm Jim HREaRE ons sa Busen Bere 
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DER MOTIERTE Gewinnspiele runs enee 
SUPERWURM 
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DEr-Scelentunme se a enec- 

Earthworm Jim N esse, 18 
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Grand Prix Manager/Pole Position .......... 52 
Panzergenetalll suomi nen 110 
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Terminator Future Shock .... 2.22 cese22. 86 


Internet für Spieler: Spurensuche ......... 134 
Mailbox-Szene in Deutschland ............ 135 
VEN HANEEE anne 132 


DES arena ee 142 
DSA 3 - Schatten über Riva .. 2222222222. 144 
RiGaNdBNK? urn na ee 138 


SEITE 1% 
Civilization 2 


a GERADE NOCH 
RECHTZEITIG 
VOR REDAK- 
TIONS- 
SCHLUSS 
TRÜDELTE 
EINE FRÜHE 
BETA-VERSION 
VON <iVi- 
UZATION Z 
BEI UNS EIN. 
WIR ZEIGEN 
IHNEN DIE 
NEUEN FEA- 

TURES DES LANGERWARTETEN KNALLERS VON SID 

MEIER, DER SIE ERNEUT AUF EINE REISE DURCH DIE 

GESCHICHTE DER MENSCHHEIT UND KULTUREN ENT- 

FÖHRT. NICHT ZULETZT DURCH TECHNISCHE VERBESSE- 

RUNGEN UND WEITER AUSGEBAUTES SPIELSYSTEM 

WIRD SIE SCHON BALD DAS ENTDECKER-FIEBER WIEDER 

PACKEN, WETTEN? 


SEITE 52 


Grand Prix Manager & 
Pole Position ”% g 


WENN SIE EIN FAN DES FOR- 
MEL I-ZIRKUS SIND. MIT 
IHREM JOYSTICK ABER EHER 
AUF DEM KRIEGSFÜSS STE- 
HEN, WERDEN SIE DIE 
ANSPRÜCHSVOLLEN MANAGE- 
MENT-SIMULATIONEN VON 
MICROPROSE ODER ASCON 
BEGEISTERN. MIT UNSEREM 
AUSFÖHRLICHEN KOMBI- 
GAMES GUIDE BEGLEITEN WIR 
SIE DURCH FAHRERLAGER 
UND ÜBER DIE FI-STRECKEN 
DER WELT AUF IHREM WEG 
ZU WELTMEISTEREHREN. 


SEITE 104 
PanzergeneralI& II 


HARDCORE- 

STRATEGEN 

KOMMEN 

DIESEN 

MONAT VOLL 

AUF IHRE 

KOSTEN. DIE 

SPIELETIPS 

ZU DEN 

EXTREM TÖF- 

TELIGEN 

MINDSCAPE- 

SPIELEN 

PANZERGE- 

NERAL I & U 

GELEITEN SIE 

SICHEREN FÜSSES DURCH DIE IRRUNGEN UND WIRRUN- 
GEN DES ZWEITEN WELTKRIEGS. 
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Um 1600 steht das einst mächtigste 
Handelshaus des Mittelalters vor 
dem Richts. Durch politische Wirren 
sind alle Reichtümer verloren, 
Begeben Sie sich in die Zeit des 
Dreißigjährigen Krieges, in der Mord, M 
Armut und die Pest Europa beberr- 
schen. Kassen Sie in einer Welt des 
Wandels, der Intrigen und der Politik 
das Imperium der Fugger wieder auf- 
ersteben. 


30 Aufträge mit verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden und 
Spielzielen 


Verteilung der Aufträge durch dem 
Spiel beiliegende Auftragskarten 
Mebrepieleroption für bis 

zu 6 Spieler 

Aufwendige Animationen und 
SVGA-Grafiken in2Dund3D 


Unterstützung der Spielatmospbäre 
Öurch Sprachausgabe und 
bistorischen Soundtrack 
Interaktives KRampfszenario bei 
Überfällen und Belagerungen 


Komplett in Deutsch 


» 


an 7e 
„görd 
an! 


ip Re 
RO 


m Exklusiv-Vertrieb von 
BOMICO 


ı AKTUELLES ÜHEEEEEEEE EEE 2 u 2 
Nachschub für Trekkies 


Freunde von Captain Sisko und seiner Crew dürfen jubilieren. Im April 
gibts von CIC Interactive mit dem Genre-Mix Deep Space Nine - Har- 
binger Nachschub für alle Freunde des Star Trek-Universums. In der 
Rolle eines Diplomaten, der im Auftrag der Föderation Verhandlungen 
im Gamma-Quadranten führt, erreichen Sie die fernsehbekannte 


No problemo! 


Für Filmfreunde gibt's jetzt von 
Acclaim jede Menge Stoff, der die 
Arbeit unter Windows versüßen 
soll. Die originalen Sounds zu 
den Action-Blockbustern Termi- 


TERMINATOR 2 
JUDGMENT DAY 


ARNOLD SCHWARZENEGGER 


nator 2, Total Recall und Star Trek 
werden von den jeweiligen CD- 
ROMs automatisch in Ihr Win- 
dows-System installiert. Da die 
Files im wav-Format vorliegen, 
können Sie danach bei Windows- 


Ereignissen z. B. Arnies sonorer 
Stimme lauschen, wenn er sein 
„Hasta la vista, baby“ durch die Lautsprecher drönt. Jede CD-ROM 
enthält etwa 60 verschiedene Sound-Dateien aus den diversen Fil- 
men und soll DM 39,90 kosten. Für den gleichen Preis ist von Acclaim 
auch der offizielle Terminator 2- 
Screensaver und eine Movie-CD 
zu Star Trek zu erstehen. Eine 
Sammlung aus Screensaver, Mo- 
vie- und Klang-Files zur Pro7-Se- 
rie Babylon 5 kommt für DM 
69,90 in den Handel. 

Info: Acclaim, Möhlstr. 10, 
81675 München 


TOTAL RELALL 


AUDIOCLIPS 


SO MACHT AUCH DAS 
ARBEITEN UNTER WINDOWS 
SPASS. MIT DEN ACCLAIM 
AUDIO-CLIPS WIRD SELBST 
EXCEL ZUM SCIFI-SPEKTAKEL. 


Raumstation gerade, als diese von cythianischen Drohnen angegriffen 
wird. Ihr Verhandlungsgeschick im Umgang mit den Cythianern ist 
demnach genauso gefragt wie der Griff zum Joystick, mit dessen Hilfe 
Sie die Station vor weiteren Angriffen verteidigen müssen. Alle be- 
kannten Charaktere der Sat1-Fernsehserie erwarten Sie, die Raumsta- 
tion wurde originalgetreu nachgebildet, so daß Sie sich in der Ich-Per- 
spektive durch Deep Space Nine bewegen dürfen. Sogar die verschie- 
denen Kameraperspektiven des Adventures wurden von CIC den origi- 
nalen Einstellungen nachempfunden, so daß Sie keinerlei Orientie- 
rungsprobleme auf der Raumstation haben dürften. Deep Space Nine - 
Harbinger erscheint für PC CD-ROM und Macintosh CD-ROM. 

Info: CIC Interactive, Stützeläckerweg 12-15, 60489 Frankfurt/M. 


IN QUARK’S BAR AUF DEM 
PROMENADENDECK KÖNNEN 
SIE DEM FERENGI BEI ENT- 
SPRECHENDEM GESCHICK VIELE 
INFORMATIONEN ENTLOCKEN. 


AUF DER KOMMANDOBRÜCKE 
VON DEEP SPACE NINE 
FÜHREN SIE GESPRÄCHE MIT 
CAPTAIN SISKO UND MAJOR 
KIRA NERYS. 


Außerirdisch gut 


NICGHTMARE 
ASYLUM 


ALL:NEW ADVENTURES 
OF.THE GREATESTEVER 
SCIENCE FICTION TERROR 


Kaum ein Science Fiction-Thriller hat einen solchen Kult ausgelöst wie 
Ridley Scotts beklemmendes Epos Alien. Der 1979 entstandene Film 
über die furchterregende Kreatur des Schweizer Grafikers H. R. Giger 

machte nicht nur Hauptdarstellerin 

Sigourney Weaver auf einen Schlag 
berühmt, er diente auch als Vorlage 
für die ebenso erfolgreichen Sequels 
Aliens und Alien3. Rund um das Mon- 

ster wurden zahlreiche Bücher verfaßt, 

Comics gezeichnet und auch Computer- 
spiele entwickelt. Mit Aliens hat Mindsca- 
pe vor kurzem ein spannendes Adventure 


auf den Markt gebracht, das grafisch voll 
überzeugt und durch knackige Rätselnüsse 
auch spielerischen Anspruch bietet. Com- 


DIE DÖSTERE ATMOSPHÄRE 
DER FILMVORLAGEN KOMMT 
IM ALIENS-ADVENTURE VON 
MINDSCAPE GUT RÜBER. 


mander Hericksen wird mit seinem Team auf 

den gottverlassenen Planeten B54c geschickt, um dort nach dem Rechten zu se- 
hen. Schon bald bricht das Chaos los. Auf dem Planeten findet die Crew überall grausam verstümmelte 
Leichen, die nur auf eines schließen lassen: Aliens... Für alle, denen das Adventure allein nicht ausreicht, 
stiftet Mindscape zusammen mit PC Action einige echte Raritäten aus dem umfangreichen Alien-Fundus. 
Unter allen Einsendern verlosen wir zehn Bücher-Sets, bestehend aus den Comics Aliens - Newt's Tale, 
Aliens - Berserker und dem Steve Perry-Roman Aliens - Nightmare Asylum. Wenn Sie ein solches Set gewin- 
nen möchten, schreiben Sie eine Postkarte an den: Computec Verlag, Kennwort 


DIESE DREI BÜCHER KÖN- 
NEN SIE GEWINNEN, 
WENN SIE UNS EINE 
POSTKARTE ZUSCHICKEN. 
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Mindscape/PC Action, Isarstr. 32-34, 90451 Nürnberg. Der Rechtsweg ist aus- 
geschlossen. 
Info Aliens: Mindscape, Zeppelinstr. 321, 45470 Mülheim/Ruhr. 
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Selbst ist der Mann 


Wollten Sie schon immer einmal 
den Redakteuren zeigen, wie man 
ein Computerspiel-Magazin besser 
macht? Mit der Wirtschaftssimula- 
tion Mag! von Greenwood werden 
Sie bald Gelegenheit dazu haben. 
Sie steigen als Chefredakteur ei- 
ner neuen Spielegazette in den 
Kampf um Marktanteile, Anzeigen- 
kunden und exklusive Reviews voll 
ein. Der Clou an der Sache: die Re- 
daktionen der wichtigsten Magazi- 
ne am Markt haben sich zur Mitar- 
beit bereiterklärt, so daß Sie sich 
z. B. eine Redaktionsmannschaft 
aus lauter bekannten Namen zu- 
sammenkaufen können. Ihre Ma- 
gazine - Sie dürfen maximal drei 
gleichzeitig produzieren - treten 
als Konkurrenten zu den real exi- 
stierenden Postillen an. Das Spiel 
präsentiert sich in witziger Comic- 
grafik, die zum Teil animiert wur- 
de. In den Kampf um die höchste 
Auflage dürfen Sie voraussichtlich 
Anfang März einsteigen. 

Info: Greenwood Entertainment, 
Glockengarten 1, 44803 Bochum 


FÜR DAS INTRO VON MAG! 

FILMTE GREENWOOP IN DEN 

VERLAGSRÄUMEN VON COM- 
PUTEC. HIER PROBT GERADE 

PE ACTION-REDAKTEUR CHRI- 
STIAN BIGGE (RECHTS) EINE 

DER WITZIGEN SZENEN AUS 
DEM REDAKTIONSALLTAG. 


SO ETWA DÖRFEN SIE SICH 
DEN ARBEITSPLATZ EINES 
SPIELEREDAKTEURS VORSTEL- 
LEN. DER PAPIERKORB IST 
ALLERDINGS MEIST VOLLER 
UND DER SQUASHSCHLÄGER 
UNTER DEM SCHREIBTISCH 
DIENT NUR ZUR ZIERDE. 


. . . 
Kino-Highlight 

Zum Kino-Streifen Strange Days, einer James Cameron-Produktion 
unter der Regie von Kathryn Bigelow, gibts jetzt auch eine interak- 
tive CD-ROM mit kurzen Filmsequenzen, Beschreibungen der Darstel- 
ler und Filmgeschichte sowie Auszügen aus dem Soundtrack des End- 
zeit-Thrillers, der am 8. Februar in den deutschen Kinos anlief. Der 
Film erzählt die Geschichte des kleinen Daten-Dealers Lenny, der auf 
der Silvesterfeier des Jahres 1999 einem Mordkomplott auf der Spur 
ist. Als Darsteller sind iin dem Streifen mit Blade Runner-Atmosphäre 
unter anderem Ralph Fiennes („Schindlers Liste”), Angela Basset 
(„Kindergarten Cop“) und Juliette Lewis („Natural Born Killers“) zu 
sehen. Die CD-ROM von Jugendfilm/Pixelpark kostet DM 9,95. 

Info: Jugendfilm GmbH, 
Reichstraße 15, 14052 Berlin 


AUF DER CD-ROM 
WERDEN ALLE TI- 
TEL DES SOUND- 
TRACKS ANGE- 
SPIELT. BESONDERE 
AUFMERKSAMKEIT 
SOLLTEN SIE DEM 
GESANGS-DEBUT 
VON JULIETTE 
LEWIS WIDMEN. 


JAMES CAMERON GEHÖRT ZU DEN GROS- 
SEN DER BRANCHE. ER FÜHRTE O.A. REGIE 
BEI TERMINATOR UND ABYSS. 


Wurmstark! 


Mit Earthworm Jim 2 hat Softgold einen echten Jump & Run-Knaller in 
petto. Im Kampf gegen Psy-Crow, eine ultrafiese Krähe, steuern Sie 
den Regenwurm im Kampfanzug durch 20 abgedrehte Levels. Jim 
selbst kann mit verschiedenen Waffen wild um sich schießen, hüpfen, 
an einem Fallschirm schweben, hangeln, seinen Wurmfortsatz am Kopf 
als Haken mißbrauchen, peitschen und vieles mehr. Die knallbunten 
Level werden von einem profimäßigen CD-Soundtrack begleitet, die 
Animationen des Helden sind mehr als sehenswert. Als Beigabe gibt's 
von Softgold noch den kompletten ersten Teil des Action-Spektakels in 
der MS-DOS-Version dazu. Bereits Ende Februar soll Jim auf die 
Menschheit losgelassen werden. Die unverbindliche Preisempfehlung 
für die CD-ROM liegt bei DM 79,95. 

Info: Softgold, Bruchweg 128-132, 41564 Kaarst. 


GRÖSSERE ABHÄNGE DARF 
JIM AN EINEM FALLSCHIRM 
HINABSCHWEBEN. 


MITUNTER SIND VON UNSE- 
REM WORM AUCH SCHWERE 
LASTEN ZU BEWÄLTIGEN. 


'Riesenspiele für MINI-Umfrage 


i 
ı Gewinnen Sie eines unserer zehn Überraschungs- 
| pakete. Die Weihnachtszeit hat unserem Spiel- 
‚archiv wieder einmal immensen Nachschub be- 

ı schert. Inzwischen ist so manches Topspiel dop- 
| pelt vorhanden, und so ein Archiv muß ja auch 
! gepflegt werden. Also wenn Sie einen der Hits 
ı der letzten Monate gewinnen wollen, schrei- 

ı ben Sie uns, Einfach die kurzen Fragen be- 
‚antworten, ausschnibbeln und an Computec 

| Verlag, PCA Miniumfrage, Isarstraße 32-34, 
190451 Nürnberg schicken. Mal sehen, wie gut 
ı Fortuna es mit Ihnen meint. 


' 
ı 1. Haben Sie schon die PC Action Erstausgabe 
02/96 gelesen? 


I ja I nein 
2. Welche Schulnote geben Sie PC Action? 


3. Was würden Sie an PC Action verbessern? 


4. Welche PC-Spielemagazine lesen Sie regelmäßig? 
I PC Games I PC Joker [I] PC Player 
I] PC Power I PC Spiel I] Power Play 


5. Wie viele Personen lesen Ihre PC Action-Ausgabe noch? 


' 
I 
1 
1 
ı 
1 
® 
I 
1 
ı 
ı 
ı 
ı 
ı 
' 
1 
1 
I 
ı 
ı 
ı 
ı 
I 
' 
ı 
f 
f 
1 
1 
1 
I 
1 
1 
ı 
ı 
ı 
! 
16. Besitzen Sie ein Modem? 
1 
1 
I 
I 


Pen 
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Multiball & Krimifall 


Flipper sind die Modeerscheinung der Saison. Kaum ein Softwarehaus, 
das nicht seine Flippersimulation in den letzten Monaten auf den 
Markt gebracht hätte. Jetzt melden sich auch die Altmeister des Gen- 
res wieder zu Wort. Von 21st Century (Pinball World, Pinball Illusion) 
dürfen Sie Ende Februar mit Pinball 3D-VCR den ersten 3D-Flipper er- 
warten. Vier Tische wird die Simulation beinhalten, dazu wird gleich 
eine Multiballfunktion mit zehn Kugeln angeboten. Neu ist eine Video- 
funktion, mit der Sie ein komplettes Spiel aufzeichnen können. Das 
Programm soll für PC CD-ROM DM 69,95 kosten. Im März planen 21st 
Century zudem mit Synnergist die Veröffentlichung ihres ersten Ad- 
ventures. Als Reporter Tim Machin durchstreifen Sie die Zukunfts-Stadt 
New Arhus, immer auf der Suche nach einer spannenden Story. In eine 
genau solche geraten Sie selber, als Sie einen Informanden ermordet 
auffinden. Synnergist bietet Videosequenzen, deutsche Sprachausga- 
be, 100 MB Animationen und handgemalte Hintergründe. 

Info: Selling Points, Verler Str. 1, 33332 Gütersloh. 


PINBALL 30-VER BIETET DIE VIER TISCHE KICK OFF, TARANTU- 
LA, JAILBREAK UND JACKPOT. 


Hüpferling 


Mit Tailchaser veröffentlicht Defcom in Kürze ein waschechtes Jump 
& Run für den PC. In der Rolle eines talentierten Dachses soll der 
Spieler in sieben horizontal scrollenden Levels den Kontinent Ca- 
landria von den Schergen des Dämonenlords Caustic befreien. Dieser 
erweist sich als sehr harter Brocken mit einer Vielzahl an Gehilfen. 
In den meisten Leveln begegnen Ihnen riesengroße Endgegner, die 
auf jeweils unterschiedliche Arten zu besiegen sind. Genre-konform 
dürfen in den einzelnen Missionen zahlreiche Extrawaffen aufge- 


AN DIESE GRAFIKEN MÜSSEN SICH PC-USER WOHL ERST 
NOCH GEWÖHNEN. 
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Abgehetzt 


Von Sierra steht im März ein neuer 
interaktiver Spielfilm ins Haus. 
Urban Runner ist ein gänzlich aus 
bildschirmfüllenden Videos beste- 
hender Genre-Mix aus Adventure- 
und Actionelementen, Sie schlüp- 
fen in die Rolle des Journalisten 
Max Gardner, der einem heißen 
Kriminalfall auf der Spur ist. Lei- 
der wird Ihnen schon zu Beginn 
der Story ein Mord angehängt, 
und Sie müssen erst einmal unter- 
tauchen, um die mysteriösen Vor- 
fälle verdeckt zu ermitteln. An ei- 
nigen Rätselnüssen werden Sie 
längere Zeit zu knabbern haben, 
während in den Actionsequenzen 
vor allem der schnelle Umgang 
mit der Maus gefragt ist. Gleich 25 
Schauspieler standen bei Urban ö 
Runner über vier Monate für Sierra 

vor der Kamera und produzierten 
rund 180 Minuten Videosequen- 
zen. Regisseur des Spektakels ist 
Silvan Boris Schmid, der bereits 
für The Last Dynasty verantwort- 


lich zeichnete. Wer über*einen 
EIN MORD IN DER SAUNA! 


-Recth = 
schnellen Pentium Rechner ver- ax MUSS ERMITTELN. 
fügt, darf den interaktiven Film 


mit SVGA-Auflösung und 32.000 Farben gleichzeitig genießen. Urban 
Runner wird auf vier CD-ROMs ausgeliefert. 
Info: Sierra Coktel Vision, Robert-Bosch-Str. 32, 63303 Dreieich 


BEREITS IM MÄRZ WIRD DER 
URBAN RUNNER AUF SIE 
LOSGELASSEN. EINEN SCHNEL- 
LEN RECHNER SOLLTEN SIE 
SCHON BESITZEN. 


nommen und Bonusräume erkundet werden. Auch ein Zwei-Spieler- 
Modus wurde in das Programm integriert. In der von uns begutach- 
teten Demoversion konnte insbesondere die deutsche Sprachausga- 
be Pluspunkte verbuchen. Die Zwischensequenzen präsentieren sich 
im typischen Render-Look des 3D-Studio. Die Spielgrafiken waren je- 
doch zum Teil noch recht farbarm und wenig animiert. Tailchaser 
läuft auf schnellen Rechnern auch in SVGA-Auflösung und dürfte be- 
reits im März in den Regalen stehen. 

Info: Defcom, Tirolerstr. 64, 45659 Recklinghausen. 


r _EeTrrErreR 


errerr 


DER FRECHE DACHS BLÄST HIER GERADE EINEN SCHNEEMAN 
AUS DEM LEVEL. EISKALT! 


Für eine Handvoll Dollar... 


Im 22. Jahrhundert haben Gesetze längst aufgehört zu existieren, 
private Unternehmen sorgen für viel, viel Geld für die Sicherheit 
derjenigen, die es sich leisten können. Als Kopfgeldjäger sind Sie 
auf der Suche nach neuen Aufträgen. Doch darauf brauchen Sie bei 
Deus, einem Adventure von Silmarils, den Schöpfern der Ishar-Trilo- 
gie, nicht lange 
zu warten. Sie 
sollen für jede 
Menge Kohle ei- 
ne Terroristen- 
gruppe aushe- 
ben, die auf 
dem Planeten 
Albiciade einige 
Wissenschaftler 
entführt haben. 


1% Klar, daß Ihr 

2 ii a an Weg beschwer- 

BEI DEUS MÖSSEN SIE SELBST HAND AN SICH (ich und mit 
LEGEN, HIER UNTERZIEHT SICH UNSER HELD 

GERADE EINER MEDIZINISCHEN RUNDERNEUE- Gegnern ge- 

RUNG. pflastert ist. 


Sie durchstrei- 
fen die 3D-Landschaften von Deus in der Ich-Perspektive, die SVGA- 
Grafik ist dabei sehr facettenreich. Recht neu für ein 3D-Actionspiel 
sind die integrierten Rollenspielelemente. Sie müssen sich selbst 
um das Wohlbefinden Ihres Helden kümmern, also Nahrung erja- 
gen, Pausen einlegen, Wunden behandeln usw. Da die Grafiken in 
Echtzeit berechnet werden, dürften wohl nur Besitzer schneller 
Pentium-PCs Ende Februar die spielerischen Qualitäten von Deus 
auf die Probe stellen können. 

Info: Selling Points, Verler Str. 1, 33332 Gütersloh 


Jelzins Rettung 


Nicht lange nach dem Kalten 
Krieg soll ein Mordanschlag auf 
den russischen Präsidentschafts- 
kandidaten verübt werden. Als 
junger CIA-Agent bekommen Sie 
in Activisions Adventure Spycraft 
- The Great Game davon Wind 
und müssen natürlich alles daran 
setzen, den Anschlag zu verhin- 
dern, damit die neue Weltord- 
nung nicht gefährdet wird. Spy- 
craft ließ Activision unter tat- 
kräftiger Mithilfe von ehemali- 
gen Spionen der CIA und des KGB 
entwickeln, Realismus wird also 
bei der Story großgeschrieben. 
Das Windows 95-Produkt bietet 
bei entsprechender Rechner-Aus- 
stattung TrueColour-Grafiken 
und Full Screen-Videos. Wenn al- 
les klappt, dürfte Spycraft be- 
reits im März die Verkaufsregale 
erobern. 

Info: Bomico, Am Südpark 12, 
65451 Kelsterbach 
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SPYCRAFT 


AETIVGION. Weder 


MEHR ADVENTURE ODER DOCH 
INTERAKTIVER FILM? WOHL 
BEIDES, DENN IN SPYCRAFT 
HABEN SIE EINIGE POZZLES 
ZU KNACKEN. 


DER EINGANG ZUM CIA- 
HAUPTQUARTIER. VON HIER 
AUS STARTEN SIE DEN FELD- 
ZUG GEGEN DIE TERRORISTEN. 


an ur: 

ÜBER DAS RIESENGROSSE BE- 
DIENPANEL, WELCHES BEINAHE 
EIN DRITTEL DES BILDSCHIRMS 
EINNIMMT, ERTEILEN SIE 
IHREM HELDEN BEFEHLE. 


DIE 3D-LANDSCHAFTEN ERKUN- 
DEN SIE IN DER ICH-PER- 
SPEKTIVE, GENAUSO BEFASSEN 
SIE SICH MIT DEN ZAHLREI- 
CHEN GEGNERN. 


A News Splitter 


%%% Innerhalb der Budget-Reihe Sierra Originals ist nun auch Gob- 
lins 3 erschienen. Für den Preis von DM 29,95 veröffentlichte Sierra 
damit bereits sein zehntes Low-Cost-Game, darunter echte Soft- 
ware-Perlen wie Aces over Europe, King”s Quest VI oder Battle 
Bugs. #%# Nachschub von Topware: Mit D-Steuer (DM 49,95) bringt 
der CD-Publisher ein Komplettpaket zur Steuererklärung 1995 auf 
den Markt. Das Produkt bietet Fill-In-Funktionen, Steuertips und 
Berechnungsfunktionen. Mit den Micrografx-Produkten Designer 
4.0 (DM 39,95) und Picture Publisher 4.0 (DM 29,95) komplettiert 
Topware sein Angebot in den Bereichen Grafik- und Bildbearbei- 
tungssoftware. #%% Mit 160 Watt Leistung glänzen die Aktivboxen 
PowerMax 160/2 (DM 129,-) von Teac. Gleichzeitig kündigt der CD- 
ROM-Spezialist eine Preissenkung für das Sechsfach-Speed-Lauf- 
werk CD-56E an. Das CD-ROM mit 135ms Zugriffszeit kostet ab so- 
fort nur noch DM 349,-. #%% Pearl bietet ein 72stimmiges 4 MB- 
Wavetable-Modul von Korg für DM 198,80 an. Unterstützt werden 
16 General MIDI-Kanäle und 128 Instrumente bei garantierter Kom- 
patibilität zu den Standards General MIDI und MPU-401. Das Bundle 
mit der Soundkarte HyperSound 16 schlägt mit DM 268,80 zu Buche 
und bietet damit viel Klang zu einem fairen Preis. #4 CDV stellt 
gleich vier neue Produkte der Ikarus-Reihe zum Preis von DM 49,95 
vor. Mit Russisch/Latein erscheint ein neues Sprachtrainer-Pro- 
gramm, während es sich bei Translator Pro um multilinguale Über- 
setzungssoftware handelt. Börse Plus vereinfacht die Chart-Analyse 
für Spekulanten, Deutsches Recht ist ein umfassendes Nachschlage- 
werk für Juristen. Für Spieler interessanter dürften allerdings die 
Apogee-Knaller Duke Nukem 3D und Xenophage sein, die ebenfalls 
über CDV vertrieben werden. #%% Für eine Schutzgebühr von DM 
5,- bietet Bomico eine Demo-CD mit zwölf ausgesuchten Spiele-Hits 
an. Die Silberscheibe enthält u. a. spielbare Schnupper-Versionen 
von TFX Eurofighter 2000, Simon 2 und Warcraft 2. 4% Softgold 
kündigt die Umsetzung von Gremlins Actua Golf für PC CD-ROM an. 
Die Golfsimulation berechnet 3D-Grafik in Echtzeit, bietet verschie- 
dene Spielmodi und dürfte im März zu erstehen sein. #%% Mit der 
Astarte CD-ROM Dance Mission Interaktiv kommen Techno-Freaks 
voll auf ihre Kosten. Eingepackt in eine multimediale Story werden 
die Intercord Top Acts der vergangenen Monate präsentiert. Darun- 
ter befinden sich Songs von E-rotic, Maxx und Intermission. Die CD 
kostet im Handel DM 49,90 und ist auch auf Apple Macintosh lauf- 
fähig. 4% Zur CeBIT ‘96 stellt Terratec im März die 96er-Versionen 
seiner Soundkarten Maestro 32 und Maestro 16 vor, Beide Karten 
wurden noch einmal verbessert und sollen DM 599,- bzw. DM 249,- 
kosten. #%% NBG bietet mit Championship Pool ein Billardpro- 
gramm für Windows an. Die CD-ROM kostet DM 39,80. Ebenfalls von 
NBG gibt's für DM 49,80 die CD Cartoon Clips mit Comic-Cliparts für 
Windows. #%% Von Starcom wird die Branchen-CD-ROM XXL ange- 
boten. Zum Preis von DM 49,90 befinden sich hierauf die Adressen 
und Telefonnummern aller wichtigen Computer- und Software-An- 
bieter. 44% 
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Civilization 2 


MODERMER KLASSIKE 


Kaum ein Spiel hat mehr zum großen Erfolg 
des Strategie-Genres beigetragen wie Sid 
Meiers Civilization. Mit über zwei Millionen 
verkauften Exemplaren ist es zudem eines 
der erfolgreichsten Computerspiele. Kann 
denn so Bewährtes noch besser werden? 


Scheinbar ja. 


er Altmeister Sid Meier wid- 
D mete sich nach Colonizati- 

on und einigen noch nicht 
zu Ende gebrachten Projekten 
(CPU Bach) wieder seinen Ur- 
sprüngen. Civilization erfuhr sei- 
ne Erstveröffentlichung 1991 
noch als Amiga-Version, der ein 
Jahr später die PC-Konvertierung 
folgte. Seitdem hat sich das Stra- 
tegiespiel um Aufbau und Pflege 
menschlicher Kulturen eine riesi- 
ge Fangemeinde erobert, die ste- 
tig nach mehr verlangte. Colo- 
nization, die faszinierende Ge- 
schichte der Eroberung der Neuen 
Welt, und die Multiplayer-Variante 
CivNet brachte für einige Zeit aus- 
reichend Beschäftigung für er- 
oberungslustige PC-Spieler. Aber 
mit Civilization 2 bringt Sid Meier 
seine strategische Gameplay-Kul- 
tur nun auch in technischer Hin- 
sicht auf den neuesten Stand. 


SVGA, 3D und Videos 

Civ 2 ist eine Windows 95-Ent- 
wicklung, und damit wird immer 
deutlicher, wie sehr sich Micro- 
softs 32 Bit-Betriebssystem in- 
zwischen als Standard durchge- 
setzt hat. Am grundlegenden 
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Prinzip und Ablauf hat sich 
(glücklicherweise) nichts geän- 
dert. Als Nomadenstamm grün- 
den Sie nach wie vor Ihre erste 
Stadt und führen Ihr Volk im Lau- 
fe der Jahrtausende in das Welt- 
raumzeitalter. Dabei schlagen Sie 
sich mit den Mechanismen kultu- 
reller, technischer, wirtschaftli- 
cher und politischer Entwicklun- 
gen herum und liegen im stetigen 


VON DER KLEINSTEN BIS ZUR 
GRÖSSTEN ANSICHT KANN.. 


STUFENWEISE ZOOMEN. 


Wettstreit mit anderen Zivilisatio- 
nen. Die augenscheinlichsten Ver- 
änderungen gegenüber dem Vor- 
gänger sind grafischer Natur. Das 
Spielgeschehen wird nicht mehr 
aus einer zweidimensionalen Vo- 
gelperspektive betrachtet, son- 
dern präsentiert sich in einer iso- 
metrischen 3D-Darstellung in 
SVGA mit plastisch gezeichneten 
oder gerenderten Einheiten und 
Landschaften. Das ist zwar up to 
date und sieht schick aus, aber 
während der ersten Spielrunden 
mit der Beta-Version wurde deut- 


lich, daß dadurch insbesondere 
bei hoher Einheitendichte die 
Übersicht leidet. Dafür kann der 
Spielfeldausschnitt in etlichen 
Stufen gezoomt werden, und es 
steht ein zuschaltbares Gitter- 
raster zur Verfügung. Wie die 
Wirklichkeit in technischer Hin- 
sicht fortgeschritten ist, läßt sich 
gut am Herzstück des Spiels, der 
Civilopedia ersehen. Das enzyklo- 
pädische Aufzeichnungswerk, das 
alle zivilisatorischen Errungen- 
schaften auflistet, erklärt und ih- 
re Wechselwirkungen definiert, 


IN DER NOCH NICHT GANZ FERTIGGESTELLTEN STADTANSICHT 


DÖRFEN ALLE ERRUNGENSCHAFTEN BEWUNDERT WERDEN. 


ALLES IM BLICK: DER ERWEITERTE STADT-BILDSCHIRM GIBT ALLE 


WICHTIGEN AUSKÖNFTE ÖBER ZUSTAND UND FORTSCHRITT. 


EIVILIZATION 2 FREE SEES 


präsentiert sich mit kleinen Vi- 
deofilmchen im Multimedia-Look. 
Die große inhaltliche Erweiterung 
der Civilopedia aber ist die ei- 
gentliche Neuerung, mit der Sid 
Meier Civilization 2 wesentlich 
komplexer und abwechslungsrei- 
cher in Szene gesetzt hat. 


Kulturelle Erweiterungen 

Mit dem Fundamentalismus und 
der Theologie erhält man bei- 
spielsweise Theorien an die Hand, 
die in bestimmten Situationen 
bestens zur politischen Einfluß- 
nahme geeignet sind. Aber auch 
neue militärische und wissen- 
schaftliche Theorien wie Hoch- 
see-Gefechtstaktik oder Gen-For- 
schung eröffnen dem Spieler eine 
vielschichtigere Einflußnahme in 
das Spielgeschehen. Der Ausbau 
der Städte und damit das Wohl 
der Bevölkerung können wesent- 
lich detaillierter geplant werden. 
Abwassersysteme, Einkaufszen- 
tren, Autobahnen und Flughäfen 
verbessern Infrastruktur und Le- 
bensqualität. Ein weiteres proba- 
tes Mittel, seine Zivilisation auf 
die Gewinnerstraße zu führen, ist 


STANSTKEN GEBEN Aus- 
KUNFT ÜBER DEN SPIELSTAND. 


DAS AUSFÖHRLICHE CHEATMENÖ 
ERÖFFNET ALLE SIEGCHANCEN. 


so SOLL EIN AUSGEBAUTES 
INDUSTRIEGEBIET AUSSEHEN. 


die Entwicklung von sogenannten 
Weltwundern. Sie bringen der Re- 
gierung Ansehen, können aber 
auch technologische Meilensteine 
sein. Mit der neuen Ideenschmie- 
de Leonardo da Vincis verkürzen 
sich z. B. die Zeiträume zwischen 
großen Erfindungen, der Bau der 
Freiheitsstatue hingegen gilt als 
Wahrzeichen demokratischer Re- 
gierungsformen. Neben all den 
eigenen Anstrengungen steht 
natürlich das Zusammenleben 
und die Auseinandersetzung mit 
bis zu sieben anderen Kulturen im 
Mittelpunkt des Spiels. Neue 
Möglichkeiten im friedlichen di- 
plomatischen oder wirtschaftli- 
chen Miteinander sind ebenso im- 
plementiert wie neue Militärtech- 
nologien und der Ausbau der 
Kriegsmaschinerie. Karthagische 
Kampf-Elefanten, Guerilla-Einhei- 
ten, Cruise-Missiles und Tarnkap- 
pen-Bomber bereichern die takti- 
schen und strategischen Überle- 
gungen. 


Komplettes Strategiepaket 
Überhaupt wurde das Kampfrun- 
densystem des ersten Teils einer 
Generalüberholung unterzogen. 
Zu oft konnten schwächere Ein- 
heiten aus nicht nachvollziehba- 
ren Gründen die Oberhand behal- 
ten. Und schon die ersten Minu- 
ten mit der Vorabversion zeigten, 
daß sich der Computergegner 
jetzt wesentlich zurückhaltender 
und intelligenter verhält. Da über 
die Jahre hinweg aber bei Micro- 
Prose und Sid Meier unzählige 
Stimmen eingingen, denen Civi- 
lization auf der höchsten Schwie- 
rigkeitsstufe immer noch zu ein- 
fach war, gibt es nun den Gott- 
heit-Level, der nach Aussage Mei- 
ers kaum zu knacken ist. 

Doch man hat auch mit allen, die 
sich in unzähligen Spielstunden 
in eine ausweglose Situation 
manövriert haben, ein Einsehen 


NEU SIND DIE ZUSTANDS- 
BALKEN NEBEN DEN EINHEITEN. 
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U-Boot 


DER MITGELIEFERETE MAP-EDITOR FÜR WINDOWS ERMÖGLICHT 
DAS LEICHTE GESTALTEN EIGENER SZENARIEN. 


und einen ähnlichen Cheat-Modus 
eingebaut, wie er in Colonization 
schon so manchen guten Dienste 
versehen hat. Mit ihm hat man 
Zugriff auf alle Einheiten, Techno- 
logien, die gesamte Landkarte 
und kann ggf. ganze Landstriche 
dem Erdboden gleichmachen. Mit 
den erstmals mitgelieferten Sze- 
narien ist es so ein leichtes, die 
Geschichte etwas zu verändern. 
Speziell entworfene Karten bie- 
ten eine Auseinandersetzung mit 
Alexander dem Großen, dem Rö- 
mischen Reich oder der Weltun- 
tergangsstimmung im Verlaufe 


des Zweiten Weltkrieges. Wem das 
noch nicht reicht, und um das 
große Civilization-Fieber noch 
mehr anzuheizen, liegt dem Spiel 
zudem noch ein Windows-Editor 
bei, der, ähnlich dem komforta- 
blen, bekannten Warcraft 2-Edi- 
tor, der Erstellung eigener Szena- 
rien und Karten keinerlei Grenzen 
setzt. Und damit dürfte schließ- 
lich feststehen, daß sich wieder ® 
die gesamte Computerwelt auf 
unbestimmte Zeit den menschli- 
chen Urinstinkten am PC-Monitor 
hingibt. 

Christian Müller 


I 486/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


en SVGA/SB, General Midi 


noch nicht bekannt deutsch 
Een MicroProse März 1996 
Action Rätsel x Strategie 
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Wirtschaft m 15 


DAS TESTURTEIL 


Hundert Mark. Damit können Sie siebenmal 
ins Kino gehen, drei dicke Bücher kaufen, 50 
Portionen Pommes Frites essen oder sich 
eben für ein PC-Spiel entscheiden. 


je auch immer Geld aus- 
Wer wird, man erwar- 
tet dafür einen entspre- 


chenden Gegenwert. Und einhun- 
dert Mark sind kein Pappenstiel. 
Seitdem es PC-Spiele gibt, müs- 
sen Sie dafür zwischen DM 80,- 
und DM 140,- investieren. Der 
„Straßenpreis“ liegt für neue 
Vollpreistitel meist bei DM 100,-. 
Da kann man sich selten mehr als 
ein, zwei Spiele im Monat leisten. 


© zz ;86/%x-33, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


Aber welches soll”s denn diesmal 
sein? Im Jahresdurchschnitt 
erscheinen ca. 30 Spiele im 
Monat. Da ist es schon schwierig, 
den Überblick zu behalten und 
genau das passende Spiel zu fin- 
den, das sein Geld auch wert ist. 


PC Action begleitet Sie 

Hier dürfen Sie auf die kompe- 
tente und ehrliche Berichterstat- 
tung in PC Action zählen. Wir 


A2614505001 


können Ihnen wertfrei zeigen, 
welches Spiel sich für Ihre 
Ansprüche am besten eignet. Für 
jedes Genre haben wir Speziali- 
sten, deren erstes Produkturteil 
noch in einer Teamentscheidung 


HUNDERT DEUTSCHE MARK 


überprüft wird. Die Darstellung 
des Testurteils gliedert sich dabei 
in drei Bereiche: 

I Produktinformation 

I Produktbewertung 

"8 Produktinhalte. 


oO — EZ ;86/0x2-66, 8 MB RAM, Double-Speed CD-ROM 


Oo EEE VA und SV6A; Roland/General Midi/SB 


deutsch (44 Seiten) 


englisch, wenig 


bis vier Spieler zugleich 


DyapEg 540MB/16MB 


Sprache: 


Die laut Hersteller empfoh- 

lenen Mindestanforderun- 
gen, um das Spiel überhaupt star- 
ten zu können. 

Die von der Redaktion 

während des Testvorgangs 
herausgefundenen Anforderun- 
gen, um das Spiel vernünftig oder 
optimal spielen zu können. 


Das technische Leistungs- 

vermögen eines Spiels und 
die Leistungsbandbreite der Bild- 
und Tonausgabe. 


® Die in Handbüchern verwen- 
dete Sprache und Besonder- 


13 heiten in der Ausstattung. 
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Meelfg Electronic Arts 
82% 


—- 30% 


Die im eigentlichen Spiel 
verwendete Sprache und 
deren Anteil. 


Der Hersteller des 
getesteten Spiels. 


Technische und ästhetische 
Qualität der Bild- und Ton- 
ausgabe. 


Das Kriterium zur Kaufent- 
scheidung. Hier fließen 
die Grafik- und Soundwertung 
mit Komponenten wie Motivation, 
Bedienungsqualität und Spiel- 
spaß zusammen und ergeben 


ca. DM 99,90 


eine Gesamtwertung, die das 
Spiel innerhalb seines Genres 
einordnet. 


Sollten Sie diesen Balken 

über einem Bewertungska- 
sten finden, dürfen Sie innerhalb 
der nächsten zwei Ausgaben mit 
umfangreichen Spieletips rechnen. 
Programme, die bei uns soviel 
Platz eingeräumt bekommen, sind 
ihr Geld auf jeden Fall wert. 


Enthält der Bewertungska- 

sten dieses Icon, befinden 
sich zu dem Spiel auf der Cover- 
CD-ROM Demo- oder Support- 
programme. 


Action 3 
Rätsel 
Strategie 

Wirtschaft IM 


Integrierte Mehrspieler- 
Optionen. 


Der Datenumfang auf der 
CD-ROM und auf der Fest- 
platte (nach Installation). 


Der empfohlene Verkaufs- 

preis des Herstellers, der 
meist deutlich über dem gängi- 
gen Straßenpreis liegt. 


Angabe der Bestandteile, 

die den Inhalt und Ablauf 
eines Spiels bestimmen (strategi- 
sche und wirtschaftliche Kompo- 
nenten, Actionelemente und 
Puzzledichte). 


OS miemeikgals RT Kleösmukem Satelspaß und PG GD-ROM 
‚INfeahem Scmtenjay Ken Syelulsteht diem anderen! 
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Down the Tubes 


EARTHWORM JM 


Earthworm Jim + Action 


POWER WURM 


Jasnik 


SOGAR UNTER WASSER GIBT ES FAUSTSCHLÄGE FÜR JIM. 


Cru 


BEIM BUNGEESPRUNG MUSS 
DER SCHLEIMIGE MITSPRIN- 
GER AN DIE KUPPEN GE- 
DRÜCKT WERDEN. 


s war ein Tag wie jeder ande- 
F: auch für Jim den Wurm. 

Wieder einmal hatte er gera- 
de noch eine lästige Krähe, die 
ihn zum Frühstück verspeisen 
wollte, abgeschüttelt. Doch an 
diesem Tag sollte sich noch eini- 
ges für ihn ändern. Denn plötzlich 
fiel ihm aus heiterem Himmel die- 
ser Super-Cyber-Space-Rauman- 
zug auf den Kopf; von einem Be- 
sitzer weit und breit nichts zu se- 


EINES DER ASTEROIDEN-RENNSPIELE GEGEN DIE PSY-CROW. 
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hen. Nichtsahnend kroch Jim in 
diesen Raumanzug. Und wie durch 
Magie paßte dieser sich sofort an 
seinen Körper an. Damit war die 
Verwandlung perfekt: aus dem 
simplen Regenwurm Jim wurde 
der Superheld Earthworm Jim. 
Schnell wird sich Jim der neuen 
Fähigkeiten, die ihm dieser Raum- 
anzug bietet, bewußt. Das be- 
kommt als erstes die Krähe zu 
spüren, die ihn am Morgen noch 
verspeisen wollte. Ruckzuck hat 
Jim sie mit seinem Plasma Blaster 
geröstet. Doch bevor er das schö- 
ne neue Leben so richtig ge- 
nießen kann, ist Jim schon wieder 
auf der Flucht. Die ursprünglichen 
Besitzer des Raumanzugs, Psy 
Crow und die böse Königin, haben 
sich an seine Fersen geheftet. Sie 
wollen ihm den Raumanzug wie- 
der abjagen. Jim seinerseits 
möchte die gefangene Zwillings- 
schwester der Königin befreien - 
so etwas tun Superhelden ja nor- 
malerweise. 

Das ist also das Ausgangsszena- 
rio, in das der Spieler in Earth- 
worm Jim hineinversetzt wird. Die 
Idee alleine, einen Wurm als 


[e) 


Derjenige, für den Würmer nur als Fischköder an einer Angel gut 
sind, der kennt Earthworm Jim noch nicht. Würde dieser Unwissende 
besagten Wurm zum Fischen an seinen Angelhaken pieksen, müßten 
sich die Fische im Teich kugelsichere Westen anziehen. Denn Earthworm 
Jim schießt scharf... 


Hauptfigur für ein kosmisches 
Action-Adventure zu ersinnen, ist 
schon abgedreht genug. Sieht 
man Earthworm Jim dann das er- 
ste Mal in seinem weißen Dress, 
kann man sich das Lachen wirklich 
nicht mehr verkneifen. Ein Wurm, 
der aussieht, als käme er direkt 
aus dem Bodybuilding-Studio - 
autsch, tut das weh! 


Bizarre Charaktere 

Über zwanzig aufregende und ab- 
wechslungsreiche Level dürfen Sie 
an den Abenteuern von Jim teil- 
haben. Es gilt, eine ganze Reihe 
von degenerierten Gegnern aus- 
zuschalten, um ans Ziel zu kom- 
men. Darunter sind ganz hinter- 
triebene Geschöpfe, wie z. B. Ma- 
jor Mucus oder Bob der Goldfisch. 
Wem bei der Nennung dieser Na- 
men noch nicht die Knie schlot- 
tern, der soll erst einmal das 
große Finale abwarten; denn zum 
guten Schluß wartet noch Queen 
Slug-for-a-Butt auf den uner- 
schrockenen Weltraum-Wurm. 
Jede der Gestalten, auf die Jim im 
Laufe des Spieles trifft, ist skurri- 
ler als die andere. Und jeder Geg- 


EW.) THEMES ZUGABEN 


tion nötigen Schritte: 


1. Wählen Sie nach dem Start von Earthworm Jim den 


Button „Install Plus! Theme”. 


2. Rufen Sie danach die Systemsteuerung auf. Ü 


Als Beigabe bringt Earthworm Jim auch noch 
für alle Besitzer des Plus!-Packs zu Windows 
95 ein Desktop-Thema, das Windows 95 voll 
im Earthworm-Stil dekoriert. Hier kurz die zur Installa- 


3. Starten Sie das Programm zur Konfiguration der - 


Desktop-Themen. 


4. Wählen Sie den Eintrag EWJTHEME. 


5. Und schon haben Sie Ihrem Windows 95 den 
Earthworm-Look verpaßt. Mauszeiger, Systemklänge, 
Hintergrundtapete und Bildschirmschoner im Zeichen $ 


des Wurms. 


EARTHWORM Jm Hyd 
TIPS UND TRICKS 


- Sammeln Sie so viele Atome Sie können, bevor Sie ans 
Ende eines Levels kommen. Um den Oberschurken be- 
siegen zu können, brauchen Sie so viel Energie, wie Sie 
kriegen können. 

« Schauen Sie sich auf jedem Level genau um. Es gibt eine Vielzahl 
von Goodies, Munition, bessere Waffen u. ä. zu finden. Manchmal 
sind diese Dinge allerdings etwas versteckt, so daß man schon da- 
nach suchen muß. 

* Um die lästige Krähe loszuwerden, müssen Sie sie im Asteroiden- 
Rennen schlagen; ansonsten haben Sie sie auf jedem Level am Hals. 
« Halten Sie Jim immer in Bewegung, so daß er für mögliche Geg- 
ner ein schlechtes Ziel abgibt. Wenn Jim zu lange an derselben Stel- 
le verharrt, können Sie sicher sein, daß die Gegner das zu ihren 
Gunsten ausnutzen. 

* Um die Königin letztendlich zu besiegen, hat auch damit zu tun, 
sie vom Eierlegen abzuhalten. Wie können Sie das erreichen? 


JIMS PLASMAKANONE IST DER WICHTIGSTE WEGBEGLEITER. NACH 
EINEM TREFFER WIRD DER SCHLEIMBALL ZU KLEINEN WÖRMERN. 


ner hat andere Tricks auf Lager, 
um Jim das Leben schwer zu ma- 
chen. Da sehen die paar Krähen 


und kläffenden Hunde, denen Jim: 


im ersten Level in New Junk City 
begegnet, bald aus wie harmlose 
Plüschtierchen. 

Auch die Fortbewegungsmittel, 
die Jim während des Spiels zum 
Einsatz bringt, sollen hier nicht 
unerwähnt bleiben. Bungee-Jum- 
ping steht genauso auf dem Pro- 
gramm wie der Ritt auf einer Ra- 
ketenturbine. Man gönnt sich ja 
sonst nichts. Bei all der Hektik, 
die mitunter aufkommt, sollte 
man nicht vergessen, jeden Level 
auch gründlich auf geheime Pas- 
sagen, versteckte Gegenstände 
und sonstige Goodies abzusuchen, 
um Jim für seine Mission noch 
besser aufzupeppen. Zwar versagt 
Jims Körperpeitsche in guter alter 


Indiana Jones-Manier nie ihren 
Dienst, wenn es darum geht, Geg- 
ner auf Abstand zu halten - doch 
manchmal muß Jim eben doch 
schwerere Geschütze auffahren, 
um allzu aufdringlichen Zeitge- 
nossen den nötigen Respekt bei- 
zubringen. 


Bereicherung für den 
Windows-Desktop 

Earthworm Jim läuft unter dem 
Betriebssystem Windows 95. Wenn 
Sie unter Windows 95 bereits 
Soundkarte, CD-ROM und Grafik- 
karte eingestellt haben, sollte Ih- 
nen das mit einem reibungslosen 
Start des Spiels direkt nach dem 
Einlegen der CD vergolten werden. 
Sie müssen für das Spiel selbst 
keine weiteren speziellen Einstel- 
lungen vornehmen. Auch die Fest- 
platte wird entlastet - das Spiel 


läuft komplett von CD. Nach Errei- 
chen eines neuen Levels wird die 
jeweils nächste Station bzw. der 
nächste Level im Menü anwählbar. 
EWJ nutzt dabei die Windows-Um- 
gebung in vorbildlicher Weise. So 
stehen in einem komfortablen 
Pop Up-Menü alle Optionen wie 
Display-, Sound-, Joystick- und 
Tastatur-Einstellungen auf Maus- 
klick zur Verfügung. EWJ kann in 
mehreren Darstellungen gespielt 
werden. Egal ob im Mini-Fenster 
320x200 oder der doppelten Auf- 
lösung, sogar eine Vollbild-Dar- 
stellung ist möglich. Dabei sind in 
keinem der Modi irgendwelche Ge- 
schwindigkeitsverluste zu erken- 


nen. So ergibt sich eine techni- 
sche Vorstellung erster Güte. Die 
immer noch oft vorherrschende 
Befürchtung, Windows 95 wäre 
nichts für schnelle, actionreiche 
Spiele, kann man, wenn man die 
ersten Runden zusammen mit Jim 
verbracht hat, getrost vergessen. 
Und wenn der Spaß am Spiel nach 
Level 20 dann vorbei ist, hat man 
immer noch das EWJ-Windows- 
Desktop-Thema, das einen an ver- 
gangene, glorreichere Zeiten erin- 
nern. Und ab und zu ist man sich 
nicht sicher, ob einem das Icon 
von Jimmy-Boy nicht gerade zu- 
geblinzelt hat. Howdy! 

Adrian Vogler 


KOMMENTAR 


Was die Spielfigur Earthworm Jim anbelangt, kann man 
sich Shiny Entertainment und Activision schon einmal als 
Kandidaten für einen Kreativitäts-Preis vormerken. Schon 


PRAKTISCH: MIT DEM KOPF-WURMFORTSATZ KANN SICH 
JIM ENTLANGHANGELN UND HAT SO BEIDE HÄNDE FREI. 


als EWJ vor Jahresfrist für die Videospielsysteme veröffentlicht wur- 
de, heimste er jede Menge Lob ein. Und auch ansonsten kann die 
„Weltraumsaga“ um den Wurm im Cyber-Suit in ihren Bann ziehen. 
Jeder der 20 Levels ist voll mit Gimmicks und Gags. Auch Spielerna- 
turen, die sonst einen Bogen um solche Arcade-Games machen, kön- 
nen hier nichts verkehrt machen und einmal einen Abstecher in die- 
ses Genre machen. 


MCHEESEEEN +86 DX 33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win95 
EEE Pentium 60, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95 
REIS SV GA, Adlib, Soundblaster 


|_ Handbuch: Kateliktenl keine Multiplayeroption 
EEE enalisch GT 25 MB/o MB 
TE ca. DM 100,- 


EEEREIER Activision 


Action 

Rätsel 
Strategie I 
Wirtschaft MI 
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PC-Spiele 

IM Hour (dt) 

30 Ulra Pinball (d.) 
Addams Family Pinball 
AH-SAD Longbow (dt.) 
Albion (d1) 

Alien 


Er} 
69,95 

89.99° 69. 
89,99" 

as.a8 

59,99 


Apache Langbow (d.) 
‚Ascendancy (dt.) 
Assault Rigs. sasa" 
ATF US (X-Fighters, dt) @9.39* 
Battle Bugs (dt) AKTIONSPREIS 39,95 
Battle in Time 79,39° 
Battle Iste 2 incl. Erbe des Titan 89.95 
Battle Isie 3 (dt) 79.95 
Bazooka Sue 29.99" 
Beavis & Butthoad: Virt. Stupidty 69.99 
Bermuda Syndrame (dt) 73,99 
Big Red Racing (dt.) 79,99" 
Bing! (dt.) 

Bleituß - Screamer 

Bolo 

Braindead 13 (dt.) 

Buming Steel 4 (dt) 

C64 Action Pack (Win 95) 
Caesar 2 (dt) 

Capitalism 

Championship Manager 2 (dt.) 
Chawy - Esc von F5 (dt.) 69,99 
CivNat (dt) 90.9 
Command: Aces of the Deep (dt.) 79.99 
Command & Conguor 99,95 


79,95 
89,95 


499 


59 
59,95 
59,99° 
79,39" 
E13 
70,0 
89,95 
EEE 


Conquest ol ine Now Warld (dt) 
Croniclos ot he Sword 
Chronomaster 

Congueror a.d. 1088 (dt) 
Crusader - No Remorse (dt) 
Cyberia2 (dt) 

Cybermage - Darklight Aw. (dt) 
Dat) 

Daggertall (dt) 

Doath Gate 

Deathkeep ADAD 

Dor Druldenzirkal (dt) 

Der Planer 2 (dt) 

Dor Seolanurm (dt) 

Descont 2 

Dostruction Derb 


39,99" 
79,99* 
79,99* 
79,99° 
89,95 

89,99* 
89,99 

89,99° 
99° 
79,9° 
79,99° 
Er 


Die Siedler 2 (dt) 

Die total vorr. Rallye/mit Pad 
Discworkd 

Dschungelbuch 

Dungeon Keaper (dt.) 
Dungeon Master 2 
Eartnsiege Expansion Pack 
Earthsioge 2: Skyforce (dt) 
Earthworm Jim (Win 95, dt.) 
Empire 2 

Entomarph 

ESPN Extreme Games 
Extrame Pinball 

Fade 1 Black (di) 

Fatal Racing 

FIFA Soccer 96 (dt.) 
Flightsimulator 5.1 (dt.) 
Flight Shop (für FS 5.1) 
Formula 1 Grand Prix 2 (dt) 


39.95,59,95 
89,95 

499 

29,99* 
89.95 
49,95 

79,99° 
69.9 
79,95 
79,9 

59,99" 
59,9 
9.95 
9,95 
29,95 
119,95 
29,95 

0 


Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 28/29 
Tel.: (030) 621 60 21 
U-Bahn 8 Leinestraße 
Bus 144 


hot- 


CD Disk 


0 


5 


a9 


es 7995 


5 


89,95 
49,95 


Berlin - Steglitz 
Bismarckstraße 63 
Tel.: (030) 794 72 131 
S-Bahn 1 Feuerbachstr. 
Bus 170, 181, 182 


Bismarckstraße 


PC-Spiele 


Frankenstein (dt 


Front Page Sports: Football 96 69.99” 
Gabriel Knight 2 

Gene Wars (dt) 

Grand Prix Manager(dt.) 

Hardball 5 

Harpoon 2 Deluxe 

Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 69,39 
Heros of Might & Magic (dt) 79.95 
Hexen 

Hugo 

IndyCar Racing 2 

Jagged Alliance (dt) 

Jewels ol Ihe Oracie. 

Johnny Bazookatone 

Kaiser Deluxe 


PEERER 


Lemmings 3D 
Lost Eden (dt) 

Madden Football 96 

Made In Germany: Anstoss, 

Battle Isle 2, Sternenschweit 

Magic Garpet 2 (dt) 

Magic the Gathering (dt) 

Mechwarrior 2 (Win 95, Netzwerk) 79.99 
Mechwarrior 2 Expansion Pack 39.99" 
Micro Machines 2 Limited Edition 49.99 
Mission Critical 72.8 
Monopoly 6.29 
Myst (dt) 69,95 
NBAJamT.E. AKTIONSPREIS 89.99. 
NBA Live 96 29.99 
Need tor Spaed (dt) 89.95 
NHL Hockey 96 2095 
Panzer General 2 - Allied General 69,99 
Por. Oxyd 

PGA Tour Golt 96 

Phantasmagoria (dt.] 

Pinball 95 (Maxis) 

Pinball Wizzard 2000. 

Pinball Worte 

Pirtall (nur Windows 95) 


Pool Champion 

Prince ol Persia Collection 
Pro Pinball = The Web. 
Psychie Detektive 
Psycho Pinball 
ranSoccer (dt) 
ranTrainer 2 (dt) 

Radın - Beyond the Void 
Rayman (dt.) 

Rebel Assault 2 

Riddle of Master Lu (dt.) 
Ridge Racer 

‚Ring der Nibelungen 


Sam & Max (dt.) 
Sea Legends (dt) 

Sensıble Gall 

Sensible Warkd of Soccer 
Shanghai - Great Moments (dt.) 
Shannara (dt) 

Shell Shock 

Shivers 

Shockwave Assault 

Sid Meier Colt: Cirliz. Coloniz. 
Prratos Gold, Railr Tycoon Deluxe 89,99 
Silent Hunter 79,90° 
Sim City 2000 Collection (di) 99.95 
Sim Isle (dt) 79.95 
Sim Tower (di) 89,95 
Sim Town (dt.) 7995 
‚Simon the Sorcerer 2 (dt ) 79 
Space Academy 720° 
Space Marines (dt} 80,95 
Space Quest 6 (dt) 7985 
Star Rangers (dt) 69.99 
Star Trek TNG; Final Unity (dt) 99.95 
Steel Panthers (dt.) 79.85 
Stetan Efenbergs Der Coach 79,99° 


ann 85,00 


Tok War 79,99 
Tempest 2000 (dt) Er 
Terminator. Future Shock 79,99° 
TFX EF 2000 (a) 85,00 


0" 69,9" 
700 7999 
” 
7999° 
79.99° 
79 
59. 


Berlin - Friedrichshain 
Petersburger Straße 94 
Tel.: (030) 427 37 11 
U-Bahn 5 Rth. Friedrichsh. 
Tram 20, 21 Bersarinplatz 


in- 


er Sn 


PC-: ie 

Tre Dig 

This Means Warl (dt) 
Tundernawk 2 
Thunderscape (dt.) 79. 
Tie Fighter 50.8 
Ta 52.9 


cD 
a8 
39,99° 
73.9 


Tiny Troops 
Top Gun — Fire At Wil (dt) 
Torin's Passage (di) 

Total Distortion 

Touch6 - Sih Musketoor (dt} 
Tower 9. 
Turican 2 5999 
Transport Tycoon incl World Eiitor 89,99. 
Under a Kiling Moon. 35 
US Navy Fighter Gold (dt.) 89,95 
Virtual Snooker 79,99° 
Vollgas — Full Throtti (dt. 89,95 


9° 
2999 
73,9° 
Er 


Warhammer 
Warplanes 2 

Werewof vs, Comanche (di ] 
Westwood Comp.: Lands of Lore 
Legend of Kyrandia 1-3. Dune 2 
Wetlands (dt) 

Wing Commander 4 (1) 
Wachaven 69,95 
Worms 69. 
X-Wing (ind) aller Zusatzdisks, dt) 79,95 
z 69,99" 


PC-Preishits (sounge von) CD 
1944 - Across the Ahine (di) 59.99 
Tın Guest + Dune 1 1989 
Aces Collection: Aces over Europe, 
Acas of the Pacific, Red Baron 
Aces over Eur 


78.98 
109,99° 
7995 


705 
59,5 
.9° 


29,95 
19,39 


Atarı 2600 Action Pack Vol.! 
Bansatn A Steel Say 
Caosar 1 

Civitzation 

Greature Shock (di) 

riial Path (dt) 

Dark Sun 2 (0.dA.) 

Das Schwarze Auge 1 (dt.) 
Dawn Patrol (dt) 

Der Trainer (dt.) 
Desert & Jungle Strike 
Die Siedler (dt) 
Dune 2 (CD=dit. / Die 


2995 
1995 
1999 
39,95 
19,99° 
29,9 
2,9 
39,95 
2995 


Komplett 19,99 
2,9 


wong) 3905 


ei 
Fiekds ot Glory (dt.) 

Formula 1 Grand Prix 
Goblins 3 

Heil (dt) 

History Line 1914-1918 (dt) 
Hollywood Pictures 

IndyCar Racing 

Ishar Talogy 

Kings Quast 6 

Lands of Lore (dt) 

Larry 1-6 Collection. 

Legend ol Kyrandla 2 (di 
Legend of Kyrandla 3 (di } 
Lemmings 2 incl. Lemmings 1 
Living Ball 

Maniac Mansion 2 (dt) 
Master ol Magie (dt) 

Master of Orion 
Menzoberranzanı (0 dA.) 


Nascar Racing Track Pack 
NHL Hockey 94 

Noctropolis (di.} 

North & South 

Oldtimer (dt) 

PGA Tour Gott 

Pirates Gola (d.) 

Populous 2 & Powermonger 
Prwateer 

Rally Championships. 
Realms ol Chaos 

Rabe Assaulı (engl. dt.U1) 
Reunion (dt) 

Shadow of !he Comet 


Berlin - Spandau 
Nonnendammallee 82 
Tel.: (030) 381 17 20 
U-Bahn 7 Rohrdamm 
Bus 127, 204 


6 
om 
En 
ET 
Nonnendammallee 


Tel. 
U-Bahn 6 Alt-Tegel 
Bus 120, 133, 125, 222 


Disk 


79,95 


79,99" 7999 


ns 


Disk 


Er 


10, 


29,95 


C-Preishits (soungevorm CD Disk 
Sim City Enhanced (dt.) 1995 
Simon the Sorcerer (dt) Er 
Software Manager 
Space Hulk (dt) 
Space Quest 4 
SSN 21 Seawoll (dt) 
Star Crusader (dt) 
Star Trek — 25th Anniversay 


995 
29,95 
1999 
29,95 
1999 
29,95 


Strike Commander 
Subwar 2050 (dt.) 

Super VGA Harriar & Mig 28 
Syndicate Plus (dt) 

System Shock (dt.) 

TPX 

Tomado 

TV-Show: Bingo 

TV-Show: Familienduell 
TV-Show: Punkt, Punkt, Punkt 
TV-Show. Riskant 

UFO.- Enemy Unknown (dt) 39,95 39,95 
Ultima 7 (CD=e.dA,, Disksdi) 29.05 20,05 


Ultima Underworld 1+2 ige 29,95 


Wing Commander 2 29,95 
Wing Commander Armada 29,99 
Wings ol Glory 39,95 


Software der anderen Art CD Disk 
BIEREBIBIEKSMEING Mezopte 500 
50,85 


29,95 

39,99 

19.95 

29,95 

29.99 

29,0 

19,35 
9.98 
9,95 
9,95 
9,95 


Bertelsmann Universal Lexikon 
D-Into2 (eiektron. Telelonbuch) 49.99 
Eine kurze Geschichte der Zeit 89.95 
König der Löwen: Interaktiv. Film 109.99 
PC-Fatrschule 39.95 


Star Trek Omnipedia 60.95 
Star Trek Techn, Manual (dt) 99.99 


Vie 's für MPEG-PC' 1 
39,8 


49,95 
ab 699,95 


Sex, Lügen & Video 
Star Trek - Treffen dar Generationen 
CDI-Grundgerät 


Zubehör 

CD-ROM Panasonio 581 B, dlach-Spoed 
Soundblaster 16 Value Edition IDE 
Soundblaster 32 PNP 


299,98 
109,99 
319,99 


Stereo-Lautsprecher (80 Walt, Notztei)) 
35° MF2HD 


Joysticks 

CH Flghtstick Pro 

CH Virtual Plot Pro 

Gravis GamePad«FIFA Soccer CD 
Gravis Joystick Analog ab 49,95 
Gravis Joystick “Firebird 120.05 


Gravis al "Phoenix" 199,95 


Log! Thunderpad 30.95 
Log Wingman Light 40,95 
Log! WingMan Extreme 20.95 
MS Sidewinder Joystick 109,99 
MS Sidewinder Joystick incl. Fury 3 149,99 
Thrustmaster XL Action Controller 59. 


Gamecard PC (2 Ports) 39.95 


Sony Playstation 
Grundgerät incl. Cantrol Pad 
FIFA Soccer 96. 

Gonistorm 
Lommings 3D 
Loaded. 


59,95 
ab5,99 


120,95 
189,95 
49,95 


559,95 
89,99 
99.99 

AKTIONSPREIS 69,05 

29. 


Stroo! Fighter - The Movie AKTIONSPREIS 89,95 
Twisted Metal 89.00 
Trading Cards: Magic the Gathering 
Starter Pack 4,Edilon 60Karen u 1000 
Booster Pack d.Edon 15Karten di. 5.49 
Starter Pack” Eiszeit ‚60 Karten 16,9 
Booster Pack“Eiszell 15 Kamen di. 5.40 
Cronicles * 8 Karten engl. 3.90 
Ronaissance BKarten di, 3.48 
Hoimatländer BKarten di. 308 
Homelands 8 Karen angl. 2199 


Berlin - Tegel Hamburg - Harvestehude 
Brunowstraße 10 Grindelberg 73-75 
(030) 433 96 05 Tel.: (040) 429 11 139 


U-Bahn 3 Hoheluftbrücke 
Bus 35, 102 


Oberstraße, 


1115] 


5 
a 
& 
[>23 


Biaı 


TEUFLISCH GUT, 


Spectrum Holobyte's 
neuester Streich: 


Top Gun 


Fire At Will 


Fast geschenkt! Unser Tip des Monats: 


Wing 
Commander 
IV 


CD-ROM 


99,99 


Kyrandia 3 
dt., CD-ROM * 
Creature Shock 
dt., CD-ROM * 
Space Quest 4 
CD-ROM 
Kings Quest 6 
CD-ROM 
Der Trainer 
dt., PC Disk 
Reunion 
dt., PC Disk 


ie 19,99 


" Auslieferung vorauss. März '96, 


Erleben Sie mit dieser 
High-End-Flugsimulation 
einen interaktiven Filmtrip! 


kompl. dt., CD-ROM 


99,99 


Achtung! Action-Fans aufgepaßt! 


Terminator: Cyberia 
Future Shock u 


Bethesda präsentiert Der zweite Teil des 
mit Future Shock ein interaktiven Weltraum- 
abwechslungsreiches Action-Abenteuers 


Kaum zu glauben! 


Zwei Klassiker, weiche in 3D-Action Game mit verspricht noch 
keiner Sammlung fehlen sollten, Dauermotivation. mehr Spannung! 
zum Preis von einem! CD-ROM CD-ROM 


7th Guest 79,99 89,99 


und 
Dune 1 


komplett auf CD-ROM! 


19,99 


Formula 1 


Grand Prix 2 


Der Nachfolger einer der besten 
Rennsimulationen aller Zeiten! 


CD-ROM 99,99 


Desert Strike 


und 


Jungle Strike 


komplett auf einer CD-ROM 


19,99 
Across the Rhine 


kompl. dt., CD-ROM 


59,99 


Shannara 


kompl. dt., CD-ROM 


79,99 And the winner is... 


Nach endlosen Beratungssitzungen mit mei 
nem Namens-Wettbewerbs-Team habe ich 
mich bei den vielen tollen und teilweise recht 
ausgefallenen Vorschlägen letztlich schweren 
Herzens für lolgenden Namen entschieden‘ 


Anton 


Media Point -der Preisteufel - 


Da dieser Name mehrfach vorgeschlagen 
wurde, habe ich die Gewinner mittlerweile 
selbst benachrichtigt. Selbstverständlich 

danke ich auch allen anderen, die an meinem 

‚Namens-Wettbewerb so eilng teilgenommen 


Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale haben. Die versprochenen Präsente (ir ale 
Bismarckstraße 63 — 12169 Berlin (Steglitz) Telnehmer aba Ich zwächenzeiich 
acht. Da einige Vorschläge 
Telefax (030) 794 72 199 Ai u ingeiaket nr di 
Telefonische Bestellannahme: entschieden, diese noch mit 


ten Trosipreis zu prämieren. Viel Spaß damit! 


Persönliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr 


Autom. Ansagedienst für aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point# 


CrBERMAGE 


Cybermage ° Action 


DÜSTERE 


Origin - dieser Name verheißt für viele Com- 
puterspieler neben erstklassigen Spielen lei- 
der auch oftmals nichts Gutes! Oft gehen die 
innovativen Texaner bis an die Leistungs- 
grenzen heutiger Hardware. Mit Cybermage 
schafft man es diesmal wieder, einen Penti- 
um 133 auszubremsen. 


an schreibt das Jahr 2044. 
M Die Erde hat noch einige 

weitere, mehr oder weni- 
ger vernichtende Kriege hinter 
sich gebracht, und trotzdem ist 
die Menschheit noch nicht ausge- 
rottet. Jetzt beherrschen große 
Firmenkonglomerate die Welt. In 
der allgemeinen Verwirrung konn- 
ten Außerirdische unbemerkt die 
Kontrolle über diese Imperien ge- 
Cybermages Superhel- 
den-Geschichte beginnt in einem 
geheimen Forschungslabor einer 
Rebellengruppe, das überfallen 
und angegriffen wird. 
der Kämpfe erwacht ein gewalti- 
ger Recke in einer mit einer grü- 
nen Flüssigkeit gefüllten Glasröh- 
re. Die Röhre zerbirst, und Ihr Al- 
ter Ego als Spieler kommt frei. In 
seiner Stirn befindet sich ein Kri- 
stall, mit dessen Hilfe er über ma- 


winnen. 


Inmitten 


gische Fähigkeiten verfügt. Dafür 
aber wandelt er in völliger Amne- 
sie dahin. Keine Erinnerung, kein 
Ich, keine Antworten. 

Vorerst bleibt nichts anderes 
übrig, als nachzusehen, was hier 
eigentlich passiert ist. Einige be- 
freite Geiseln später wird die 
ganze Geschichte etwas klarer: 
Der außerirdische NeCrom, eben- 
falls ein Stirnkristallträger, hat 
das Labor nur angegriffen, um 
seinen Gegenpart ausfindig zu 
machen und den Superhelden, die 
letzte Rettung der Menschheit, zu 
vernichten. Solche Aufmerksam- 
keiten darf man natürlich nicht 
unerwidert lassen. Nun ist es an 
Ihnen, auf die Suche nach 
NeCrom gehen. Der gefahrvolle 
Weg führt aus dem unter Beschuß 
stehenden Labor, durch die Kana- 
lisation einer Stadt bis in die 


ZUKUNFT 


Fortächtikte; die das 4 
MarasTach-Mang betreffen... 


WENN MAN KEINE SOUNDKARTE HAT, WAS BEI DIESEM SPIEL 
SCHON FAST AN EINEN FREVEL GRENZT, WERDEN DIE GESPRO- 
CHENEN TEXTE EINGEBLENDET. 


Slums, um dann an schwerbe- 
waffneten Polizeieinheiten vorbei 
in die Metropole selbst vorzudrin- 
gen. Hier irgendwo befindet sich 
NeCroms Schaltzentrale der 
Macht, die dem Erdboden gleich- 
gemacht muß, bevor man sich auf 
den endgültigen Showdown vor- 
bereiten kann. 


Schießen, Springen & 

Laufen in 3D 

Nachdem in letzter Zeit Unmen- 
gen von 3D-Actionspielen auf 
dem Markt erschienen sind, die 
im Grunde ewig Gleiches mit an- 
derer Geschichte präsentierten, 


GELEGENTLICH FINDET MAN IN 
CYBERMAGE AUCH FAHRZEU- 
GE, DIE MAN EROBERN KANN. 


cerk2]| EINKAUFSBUMMEL 
au Bis man erst einmal in der Stadt angelangt ist, muß man 
9F100 sich mit eher bescheidenen Mitteln gegen die zahlreichen 


Gegner zur Wehr setzen. Wenn Sie die Stadt erreicht ha- 
ben, rennen Sie nach links und folgen der Straße, bis Sie auf ein Ge- 
bäude mit der Aufschrift „WAFFEN“ treffen. Hier speichern Sie das 
Spiel möglichst im ersten Savegame-Slot und editieren mit unserem 
auf der CD-ROM befindlichen Hexeditor die Datei SAVEO00.DAT im 
-.\CM Verzeichnis. An der Hexadezimal-Position 065C ändern Sie die 
folgenden drei Byte-Werte auf FF FF 7F. 

Jetzt sollte einem wilden Einkaufsbummel nichts mehr im Wege ste- 
hen. Ach ja, es gibt auch noch einen Laden für Rot-Kreuz-Pakete 
und einen für Rüstungen. 


PC ACTION 3/36 


macht Origin klar, was man aus 
diesem Genre alles machen kann. 
Wie schon im ähnlich wegweisen- 
den System Shock, wird bewie- 
sen, wie sehr 3D-Actionspiele an 


Spielreiz gewinnen können, wenn 
sie nicht nur aus wilden Balleror- 
gien bestehen, sondern auch ei- 
nen vernünftigen Plot und defti- 
ge Rätsel bieten. Nichtsdestotrotz 


KOMMENTAR 


Cybermage bietet im Gegensatz zu den meisten 3D-Shoo- 
tern der näheren Vergangenheit wirklich einmal etwas In- 
novatives. Ein SVGA-Modus, die Möglichkeit, mit diversen 
Vehikeln durch die Gegend zu düsen, und vor allem die fortlaufende 
Story können sofort in ihren Bann ziehen. Doch ohne Pentium ist 
bei Cybermage nicht viel los. Zwar kann das Spiel in drei verschiede- 
nen Auflösungen gespielt werden, doch wer einmal die höchste Auf- 
lösung flüssig gesehen hat, wird wieder sein Portemonnaie plündern 
wollen. Wer einen Pentium hat, sollte bei diesem Spiel sofort zu- 
schlagen. Mit einem 486er muß man schon ein guter Freund des 
Genres sein und in einem verkleinerten Fenster spielen. 


[6] 


Superschwert 

Das Superschwert ist die schwächste Waffe. 
Da es sich um eine Nahkampfwaffe handelt, 
ist ihr Gebrauch auch sehr gefährlich. Wenn überhaupt, 
sollte man es nur im äußersten Notfall anwenden. 


Razor Axe 

Die beste Nahkampfwaffe, die man kaufen kann. Mit ihr 
kann man normale Feindtruppen innerhalb kurzer Zeit 
ausschalten. Trotzdem sollte man, wenn möglich, Fern- 
waffen einsetzen. 


Shock Maze 

Die Shock Maze ist eine elektrische Nahkampfwaffe, 
aber nur wenig wirkungsvoller als das Superschwert. 
Auch Ihr Einsatz lohnt sich vor allem in den höheren 
Levels kaum noch. 


Laserpistole 

Die Laserpistole, die man gleich zu Beginn des Spieles 
findet, sollte man immer dann einsetzen, wenn die ma- 
gische Energie gegen größere Gegnereinheiten aus- 
geht. 


Blast Rifle 

Mit einem Schuß aus der Blast Rifle kann man Roboter, 
Soldaten und auch die meisten anderen Gegner erledi- 
gen. Diese Waffe eignet sich auch im späteren Verlauf 
des Spiels für die meisten Gegner. 


KLEINE WAFFENKUNDE 


steht bei Cybermage die Ac- 
tionkomponente im Vordergrund. 
Der gesamte Bildschirm wird für 
die Darstellung der 3D-Umgebung 
genutzt, auf Wunsch werden eini- 
ge kleine Fenster mit lebenswich- 
tigen Informationen eingeblen- 
det. Die Tasten zum Steuern des 
Cybermagiers kann man dabei 


die entsprechende Waffe gewählt 
werden. Während man so in sei- 
nem Waffenarsenal kramt, kann 
es passieren, daß der Superheld 
längst das Zeitliche gesegnet hat. 


CYrBERMAGE 


MP 

Die Maschinenpistole ist vor allem gegen größere 
Gruppen von Gegnern wirkungsvoll. Wegen der hohen 
Schußgeschwindigkeit geht der Waffe aber ziemlich 
bald die Munition aus. 


Rocket Gun 

Die Rocket Gun kann man dem Endgegner im Polizei- 
hauptquartier abnehmen. Nach einem langen Kampf 
wird man mit dieser Waffe belohnt, die man sehr gut 
gegen Fahrzeuge einsetzen kann. 


Plasma-Gewehr 

Das Plasma-Gewehr kann man mitnehmen, sobald man 
die Selbstzerstörung im feindlichen Labor aktiviert. 
Nur muß man dann innerhalb von 7 Minuten die Stadt 
verlassen, um sie noch gebrauchen zu können. 


Fusions-Gewehr 

Mit dem Fusions-Gewehr kann man ebenfalls großen 
Schaden anrichten. Da der Schuß aber sehr langsam 
fliegt, muß man vor bewegten Zielen etwas in Vorhal- 
teposition gehen. 


MV Blaster MG 

Mit dem MV Blaster MG kann man so gut wie jeden Geg- 
ner erlegen. Schon die einzelnen Schüsse richten 
großen Schaden an. Aber erst durch die hohe Schuß- 
geschwindigkeit wird die Waffe so gefährlich. 


Ein Fall für Captain PowerCPU 

Wie bei Origin kaum anders zu er- 
warten, stellt Cybermage enorme 
Anforderungen an die Hardware. 
Obwohl man drei verschiedene 
Grafikmodi wählen kann, ist Cy- 
bermage nur für Besitzer von 
486ern mit 100 MHz oder Penti- 
um-Rechnern richtig interessant. 


$ 


VOR ALLEM DER STADTLEVEL 
IN EYBERMAGE KANN MIT 
WIRKLICH PHANTASTISCHEN 


selbst bestimmen, so daß kein 
3D-Action-Spezialist Probleme 
hat, in das Spiel einzusteigen. 


Dann können nämlich die Grafik- 
modi angewählt werden, in denen 
man die Gegner mit hoher Farb- 


GRAFIKEN AUFWARTEN. AUF 
EINEM LANGSAMEN RECHNER 
WIRD DIESER LEVEL DANN 

ABER LEIDER ZUR DIA-SHOW. 


Das einzige, was teilweise 
schmerzlich vermißt werden 
könnte, ist eine Taste, um den 
Helden rennen zu lassen. Anson- 
sten ist die Spielfigur sehr be- 
weglich, neben Laufen und 
Schwimmen kann sie mit ihren 
magischen Kräften im späteren 
Spiel auch fliegen. Verschiedene 
Gegenstände, die man während 
des Spieles findet, werden über 
die F-Tasten angewählt. Hier liegt 
auch ein weiterer der kleinen Kri- 
tikpunkte. Um eine Waffe anzu- 
wählen, muß zuerst F1 oder F2 
für die Kategorie (Standard/Ma- 
gie) gedrückt werden, erst dann 
darf wiederum mit den F-Tasten 


MIT VORSICHT ZU GENIES- 
SEN: DIESE KLEINEN RACKER 
KÖNNEN SICH UNSICHTBAR 
MACHEN UND WERFEN DANN 
MIT HOVERMINEN AUF SIE. 


DIE GEGNER SIND IN CYBER- 
MAGE MIT UNHEIMLICH VIEL 
LIEBE ZUM DETAIL GEZEICHNET 
WORDEN. VOR ALLEM IN DEN 
HOCHAUFLÖSENDEN MODI SIND 
SIE FAST REAL. 


tiefe sieht. Vor allem auf Rech- 
nern mit einem Pentium 133 oder 
höher, auf denen man wirklich im 
640x480-Modus spielen kann, 


schlägt das Spiel mit Leichtigkeit 
die gesamte Konkurrenz. 


Lars Geiger 


IM KOMPLETTLÖSUNG PC ACTION 04/36 
BEITIRTEE 486/66, DoubleSpeed CD-ROM, VGA 


EEE Pentium 133,QuadSpeed-CD-ROM, SVGA 


EEE VGA, SVGA/SB General Midi, ROLAND 


|_ Handbuch: Keane nein 
REES dt. /enal./franz. 324MB/10MB 
EEE Origin/ElectronicArts EEE ca. DM 120,- 
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PANZERGENERAL © 


Deutsche Armeen haben Europa und Nord- 
afrika erobert und stehen kurz vor dem 
Sprung über den Ärmelkanal. Schaffen Sie 
es, als General der alliierten Truppen die 
drohende Gefahr zurückzudrängen? 


r> 


Panzer General 2 » Strategie 


ZWEITER AKT 


ines vorneweg: Spiele wie 
Er General sind weder 

ideologisch noch politisch zu 
verstehen. Derartige Strategie- 
spiele nehmen abstrakte Situatio- 
nen der Militärgeschichte zur 
Grundlage und binden Sie in ein 
Zahlen- und Wertesystem ein, das 


von einem Spieler beeinflußt wer- 
den kann. So war und ist Panzer 
Generals erster Teil eines der be- 
sten zugbasierten Strategiespiele. 
Auf der Seite der Deutschen Wehr- 
macht versuchte man, das histori- 
sche Ende des Zweiten Weltkrieges 
umzudrehen und letzten Endes mit 


KOMMENTAR 


Was soll das? Teilweise wurden Missionen einfach aus dem 
Vorgänger kopiert und gerade einmal mit einigen neuen Ein- 
heiten versehen. Dazu kommt noch, daß man unverständli- 
cherweise diesmal die Kampagnen nicht mehr von beiden Seiten aus 
spielen kann. Ach ja, man kann jetzt über Modem oder E-Mail spielen, 
aber bei den neuen Tarifen der Telekom ist das wohl auch nicht unbe- 
dingt empfehlenswert, da die Schlachten teilweise mehrere Stunden 
dauern können. Wer Panzer General I hat, sollte sich die Anschaffung 
des Nachfolgers zweimal überlegen, ansonsten ist Panzer General 2 für 
den anspruchsvollen und vor allem erfahrenen General durchaus eine 
Herausforderung. Nur wo der lang angekündigte Szenario-Editor ge- 
blieben ist, wird wohl noch eine Weile ein Mysterium bleiben. 


PC ACTION 3/96 


den hochgezüchteten Tiger II-Pan- 
zern vor den Toren Washingtons zu 
stehen, auf Seiten der Alliierten 
dagegen war die Eroberung 
Deutschlands im Jahre 1942 das 
Ziel. Jetzt versucht SSI mit Panzer 
General 2, den großen Erfolg des 
Vorgängers mit Hilfe von Windows 
95 zu wiederholen und steht damit 
vor einem logischen Problem: Der 
Zweite Weltkrieg hatte (Gott sei 
Dank) keinen zweiten Teil. 


Wenig Neues in allen 
Himmelsrichtungen 

Die Win95-übliche Autostart-Da- 
tei öffnet gleich nach dem Einle- 
gen der CD den Startbildschirm. 
Hier muß man 3 bzw. 30 MB auf 
seiner Festplatte opfern, die rest- 
lichen Daten verbleiben auf der 
CD. Schon im Vorspann stößt 


JE NACH EINSTELLUNG SIEHT 
MAN NUR DIE GEGNER IN UN- 
MITTELBARER UMGEBUNG OPER 
ALLE GEGNER AUF DER KARTE 
(GANZ OBEN). WIE IM KINO 
WERDEN WOCHENSCHAUAHNLI- 
CHE VIDEOSEQUENZEN VORGE- 
FÜHRT, DIE DEN FORTLAUF DES 
KRIEGES DOKUMENTIEREN. 


man auf eine der drei großen 
Neuerungen bei Panzer General 2: 
Videosequenzen. Aus histori- 
schem Material hat man für das 
Spiel viele Filmchen im Stil der al- 
ten Wochenschauen kreiert. Zum 
ungetrübten Filmgenuß sollte 
möglichst ein QuadSpeed-CD-ROM 
seinen Dienst im Rechner verse- 
hen. Im Hauptmenü, stolpert 
man über Neuerung 2 und 3: Aus 
scheinbar unerklärlichen Gründen 
kann man die drei angebotenen 
Feldzüge nur auf Seite der Alliier- 
ten spielen. Wenn die Missionen 
dagegen einzeln angewählt wer- 
den, kann man auch die Rolle der 
Achsenmächte übernehmen. Dazu 
muß man wissen, daß Panzer Ge- 
neral 2 im englischen Original 
„Allied General“ heißt und keinen 
Hehl aus diesem Seitenwechsel 
macht. Wirklich neu hingegen ist 
die Möglichkeit, über das Inter- 
net, eine Mailbox oder einfach 
nur Disketten mit menschlichen 
Gegnern zu spielen, indem man 
über die E-Mail-Funktion Spiel- 
stände austauscht. 


E-MAIL -SCHLACHTEN 


D); | ee een I _ 
Irgendwann hat man alle Schlachten gegen den Computer- 
gegner gewonnen und sucht nach einer neuen Herausforde- 
rung. Bei normalen Spielen mit Multiplayer-Funktion kom- 

men jetzt meist noch ein paar Schlachten gegen Freunde, bevor das 

Spiel einen Platz im Regal für alternde Computerspiele belegen darf. 

Mit der E-Mail-Funktion kann Panzer General 2 jetzt noch eine ganze 

Ecke länger interessant bleiben. So kann man mit jeder Person, und 

sei sie noch so weit entfernt, eine Schlacht schlagen. Wenn in Panzer 

General 2 ein E-Mail-Spiel gestartet wird, erstellt es nach jedem Spiel 

eine Datei, die man per E-Mail oder auf Diskette an seinen Partner wei- 

tergeben kann. Dieser liest das Spiel einfach mit seiner Version ein, 
und kann sich dann den letzten Zug seines Gegners darstellen lassen. 

Zusätzlich kann man jedem Zug noch einen Kommentar beifügen, den 

der Gegner dann ebenfalls zu Gesicht bekommt. So steht einem hämi- 

schen „SIEG!“ nichts mehr im Wege, wenn man endlich die stark befe- 
stigte Stadt des Gegners erobert hat. 


An der Oberfläche des Spieles hat 
sich nicht viel geändert. Noch im- 
mer sind die Landkarten in Hexa- 
gonfelder unterteilt, über die die 
verschiedensten Einheiten be- 
wegt werden müssen. Die Karte 
besteht aus zwei Ebenen, einer 
Land- und einer Luftebene, so 
daß nicht, wie bei anderen Spie- 
len des Genres, Flugzeuge durch 
Panzer blockiert werden können. 
Als General hat der Spieler eine 
feste Kernarmee, die er in jede 
Mission mitnehmen kann. Diese 
Einheiten werden natürlich mit 
jeder Schlacht erfahrener, so daß 
der Verlust einer solchen Einheit 
in späteren Missionen teilweise 
den Fortgang des gesamten 


Spiels um einiges erschweren 
kann, Bei großen Karten reicht 
diese kleine Kerntruppe natürlich 
nicht aus, so daß je nach Bedarf 
Unterstützungseinheiten zur Ver- 


fügung gestellt werden, die nach 
absolviertem Gefecht aber wieder 
abgezogen werden. 

Jede eroberte Stadt und jede ge- 
wonnene Schlacht bringt eine ge- 
wisse Zahl an Prestigepunkten. 
Sie dienen dazu, vor Beginn neu- 
er Gefechte oder in besetzten 
Städten neue Truppen auszuhe- 
ben. Doch auch zur Verstärkung 
beschädigter Truppen können 
Prestigepunkte verwendet wer- 
den, so daß man immer einige 
davon aufsparen sollte. Die Zahl 
der verschiedenen Truppenarten 
hat im Vergleich zum Vorgänger 
noch einmal um ein ganzes Stück 
zugenommen, so daß man jetzt 
sogar Kommandotruppen des 
Commonwealth, Französische Re- 
sistance-Einheiten und finnische 
Ski-Truppen steuern kann. Die 
spezifischen Panzermodelle klei- 
nerer Länder wie Finnland und 


N 


DAS BRIEFING VOR JEDER SCHLACHT WIRD VORGELESEN, EINE 
OPTISCH ETWAS ANSPRECHENDERE AUFMACHUNG HÄTTE ABER 
SICHER NICHT GESCHADET. 


Belgien konnte man dagegen zum 
größten Teil schon im Vorgänger 
steuern. Einige Einheiten, wie 
Panzerverbände mit Sonderauf- 
trag oder diverse Flugzeugtypen, 
sucht man aber immer noch ver- 
gebens. Trotzdem wird mit den 
vorhandenen Einheiten schon ei- 
ne sehr hohe Realitätsnähe er- 
reicht. 


Nur für Profis, oder doch nicht? 
Die Einheiten können über ein 
einfaches Point & Klick Interface 
über die Karte gesteuert werden, 
Mit einem ersten Linksklick auf 
eine eigene Einheit wird auf der 
Karte hell dargestellt, wohin sich 
diese Einheit bewegen kann, 
wenn man über die feindlichen 
Einheiten in der näheren Umge- 
bung dieser Einheit fährt, wird 
mit einem Fadenkreuz angezeigt, 
ob diese in Reichweite der ent- 
sprechenden Bewaffnung liegen. 
Je nachdem, ob man nun in ein 
freies Feld oder auf einen Feind 
mit der linken Maustaste klickt, 
bewegt sich die Einheit oder 


PANZERGENERAL ehr 


greift an. In die folgende Kampf- 
sequenz fließen jetzt die ver- 
schiedensten Umgebungs- und 
Einheitenwerte als Bewertungs- 
grundlage für den Ausgang zu- 
sammen: ist die angegriffene Ein- 
heit umstellt, ist sie eingegraben, 
wird sie von einer Artillerieein- 
heit gedeckt usw.. Realitätsnähe 
hin oder her, manchmal kann es 
dann aber doch wieder zur Ver- 
zweiflung treiben, wenn die eige- 
ne Panzereinheit beim Angriff auf 
eine stehende Infanterieeinheit 
fast komplett zerlegt wird, 
während der Feind fast keine Ver- 
luste erleidet. 
Nicht nur wegen der vielen zu be- 
denkenden Parameter ist Panzer 
General 2 hauptsächlich für be- 
reits erfahrene Generäle interes- 
sant, die allerdings die meisten 
Missionen schon kennen dürften. 
Im Gegensatz zum Vorgänger wird 
man diesmal nicht langsam an 
das Spiel herangeführt, sondern 
darf schon am Anfang mit relativ 
großen Armeen hantieren. 

Lars Geiger 


DREI VERSCHIEDENE SZENERIEN FINDET MAN, DEN IM VORFELD 
GROSS ANGEKÖNDIGTEN SZENARIO-EDITOR SUCHT MAN ABER 
LEIDER VERGEBENS. 
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SHANNARA 


Shannara » Adventure 


GANMDALFS SPUREN 


1MDO) 


2 


IN DIESEM LAUSCHIGEN HAIN BEGINNT DAS SPIEL. DOCH DIE 
RUHE TRÜGT; GLEICH TAUCHT DER ERSTE GEGNER AUF. WIE 
EIN ETWAS ZU GROSS GERATENER FROSCH SIEHT DIESER 
UNHOLD AUS. NUR DURCH DIE HILFE DES DRUIDEN ALLANON 
GELINGT ES UNS, DEN FROSCHKÖNIG ZU BESIEGEN. 


Thus | start this Journal, because | 
dont think [ll De hanging eround 
Shady Vale much longer after his 
fight. Besides, since ıhe fieh dont 
‚Seen co de Dicing, I might as well 


Auch eigene Norizen finden im 
Journal Platz} 


DAS JOURNAL FÜR DEN WANDERSMANN IN DEN UNWIRTLI- 
CHEN WEITEN VON SHANNARA - EIN UNENTBEHRLICHES HILFS- 
MITTEL. VIELES WIRD AUTOMATISCH PROTOKOLLIERT. ERGÄN- 
ZUNGEN KÖNNEN VON HAND VORGENOMMEN WERDEN. GE- 
SUCHT WIRD ÖBER INDEX ODER SUCHFUNKTION. WAS WILL 


MAN MEHR? 


EIN ERSTES GESPRÄCH MIT WÄHREND DES KAMPFES 


Während der Fantasy-Klassiker „Herr der 
Ringe“ eher unter den PC-Umsetzungen zu 
leiden hatte, gelingt Legend nach der Roman 
umsetzung zu Death Gate nun mit Shannara 
ein weiterer Wurf. Adventure-, Fantasy- und 


Rollenspiel-Freunde 
danken. 


ie man es von Legend 
N wurde in erster Li- 
nie Wert auf eine atmo- 


sphärisch dichte und spannende 
Geschichte gelegt, die in Shanna- 
ra Stück für Stück offenbart wird. 
Man merkt dem Spiel deutlich an 
- und das ist durchaus positiv ge- 
meint - daß es auf einer Roman- 
vorlage basiert. Die Shannara- 
Buchreihe hat schon eine riesige 
weltweite Fan-Gemeinde. Da 
könnte man meinen, daß man mit 
einer PC-Umsetzung nichts ver- 
kehrt machen kann - wenn nur je- 
der zweite Shannara-Leser auch 
das PC-Spiel erwirbt, ist der Er- 
folg sicher. Aber wie eingangs be- 
reits erwähnt, hat man ja schon 
Gegenteiliges erlebt. Doch Le- 
gend beweist bei Shannara, wie 
man sich der Gattung des klassi- 
schen Text-Adventures erfolgreich 
annehmen kann, ohne bei der 
zeitgemäßen Umsetzung im Gra- 
fik- und Soundbereich allzu große 
Kompromisse einzugehen. 

Die Geschichte entführt den Spie- 
ler in die Epoche, die zwischen 
den ersten beiden Romanen der 
Shannara-Reihe angesiedelt ist. 
So werden Fans der Romane zwar 


werden es ihnen 


vertraute Gestalten wie Brona, 
den heimtückischen Zauberer, 
oder Jak Ohmsford, der in Shan- 
nara die Hauptrolle spielt, wie- 
dererkennen. Die Geschichte 
selbst aber ist gänzlich neu und 
lüftet so manches Geheimnis. 


Adventure oder Rollenspiel? 

Shannara ist in erster Linie ein Ad- 
venture, aber auch eine 
gehörige Portion von Rollenspiel 
mit auf die Reise bekommen. Zwar 
entfällt beispielsweise eine Cha- 
raktergenerierung, doch hin und 
wieder trifft der Spieler auf ver- 
traute Rollenspiel-Elemente. Die 
Hauptfigur von Shannara, Jak, 
darf sich vor der Erfüllung der ei- 
gentlichen Hauptaufgabe erst auf 
die Suche nach Gefährten machen, 
die bei der Unternehmung behilf- 
lich sind. Neben Jak selbst können 
noch weitere fünf Party-Mitglieder 
aufgenommen werden. Jedes der 
Gruppenmitglieder hat einen ei- 
genen Rucksack, in dem Gegen- 
stände, die man im Verlaufe der 
Abenteuer ergattert, gesammelt 
werden können. Durch einen 
Mausklick auf das jeweilige Por- 
trait gelangen Sie in das Inventar 


hat 


KOMMENTAR 


Zugegebenermaßen bin ich nicht 100%ig unvoreingenom- 
men, denn bereits Death Gate hat mir unheimlich viel Spaß 
gemacht. Das liegt vielleicht auch daran, daß für manchen 


ALLANON BRINGT IHNEN DEN 
ERSTEN AUFTRAG IM KAMPF 
GEGEN DIE HORDEN DES BÖ- 
SEN. DIE ANTWORTEN DER 
GESPRÄCHSPARTNER SIND 
KOMPLETT DIGITALISIERT. DIE 
SPRACHAUSGABE ERFOLGT 
DABEI IN DER REGEL SOGAR 
UIPPENSYNCHRON. 
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WIRD IN DIESE PERSPEKTIVE 
UMGESCHALTET. DER GEGNER, 
DEM SIE DIREKT GEGENÜBER- 
STEHEN, WIRD ALS ANIMIERTE 
3P-RENDERGRAFIK ANGE- 
ZEIGT. DER STATUSBALKEN 
GIBT EINEN HINWEIS AUF 
IHRE AUSDAUER UND LEBENS- 
ENERGIE. 


zu einem gelungenen Adventure oder Rollenspiel nicht nur tolle Effek- 
te gehören, die alles technisch Machbare und Unmachbare aus dem PC 
herausholen - nein, auch eine gute Story, für die man sich begeistern 
kann und die spannend erzählt wird, trägt zur Qualität eines Adventu- 
res bei. Und in Sachen atmosphärischer Dichte hat Legend selten ent- 
täuscht. Da kann man auch gnädig über den einen oder anderen 
Schnitzer hinwegsehen. 


DER UNHOLP BRONA WIRD AUS 


DEM REICH DER TOTEN 


ZURÜCKGEHOLT UND WEISS NICHTS BESSERES ANZUFANGEN, 
ALS GLEICH ZU BEGINN DES SPIELS DAS SCHWERT VON 
SHANNARA IN TAUSEND STÜCKE ZERSPRINGEN ZU LASSEN. 
SO GIBT ES FÜR DEN HELDEN DER STORY, JAK OHMSFORD, 
MIT SICHERHEIT GENUG ZU TUN, UM BRONA WIEDER DAHIN 


ZU SCHICKEN, WO ER HERKAM. 


der entsprechenden Person. Hier 
können Sie dann den erwünschten 
Gegenstand auswählen. Bei Reisen 
zwischen weiter entfernten Schau- 
plätzen der Handlung schaltet die 
Darstellung um in eine Art Land- 
karten-Übersicht. Nach Belieben 
kann man die Gruppe in diesem 
Modus über einen Mausklick auf 
den Kompass steuern, oder aber 
Sie wählen einen Weg aus, den die 
Gruppe nehmen soll. Mitunter 
trifft man während der Reisen auf 
mehr oder weniger interessante 
und unangenehme Zeitgenossen. 

Läßt sich ein Konflikt nicht mit 
Worten lösen und erscheint ein 
Kampf unvermeidlich, wird in ei- 
nen Kampfbildschirm umgeschal- 
tet. Am oberen Bildschirmrand 
werden die Gegner spielkartenar- 
tig aufgelistet, am unteren Rand 
die eigenen Kumpane. In der Mitte 
ist eine animierte Rendergrafik 
des Gegners, mit dem man sich 
gerade direkt auseinandersetzt. 
Der Kampf selbst wird nicht in 
Echtzeit, sondern in Runden aus- 
getragen. Wenn Ihre Gruppe an 
der Reihe ist, haben Sie für jede 
Ihrer Spielfiguren die Möglichkeit, 
Befehle zu geben wie „Angreifen”, 
„Verteidigen” und „Rückzug“. Da- 
nach sind die Monster am Zug. 
Über all diese Ereignisse, Ge- 
spräche und Orte wird ein Reiseta- 


Zum Thema Gespräche mit Nicht- 
Gruppenmitgliedern braucht man 
bei einem Legend-Adventure nicht 
viele Worte verlieren. Sie sind 
überaus wichtig und kommen ent- 
sprechend häufig vor. So erfährt 
man vieles über Land und Leute, 
und vor allem erhalten Sie so alle 
wichtigen Hinweise auf dem Weg 
zur Lösung. Die Figuren, die man 
auf seinen Reisen so trifft, erhal- 
ten ihre eigenen Charakterzüge 
und wirken nicht eindimensional. 
Wesentlich zur Atmosphäre des 
Spieles trägt auch bei, daß die 
ganzen Gespräche mit digitaler 
Sprachausgabe versehen wurden. 
Als Sprecher für die einzelnen Fi- 
guren wurden Profis engagiert. 
Aus diesem Grund erhält Shannara 
hier einen dicken Bonuspunkt. 


Rendergrafiken und Pastellbilder 
Bei der grafischen Umsetzung wird 
auf zwei unterschiedliche Stilfor- 
men zurückgegriffen. Das Intro, 
die Zwischensequenzen und Kämp- 
fe werden in dreidimensional ge- 
renderten Bildern realisiert. An- 
sprechender wirken aber die im 


AUF DIESER LANDKARTE BE- 
WEGT SICH DIE PARTY 
WÄHREND WEITERER 
STRECKEN. WENN SIE GLÜCK 
HABEN, SEHEN SIE DIE MON- 
STER AUF DER KARTE SCHON 
VON WEITEM 


DER KOMPASS ZEIGT IHNEN 
AN, IN WELCHE RICHTUNG SIE 
GEHEN DÜRFEN. HIER FÜHRT 
DER WEG ENTWEDER NACH 
NORDEN ODER NACH SÜDEN. 


Rest des Spieles verwendeten, ge- 
zeichneten Grafiken. Aber mögli- 
cherweise ist der Einsatz modern- 
ster Technik ein Tribut, den jedes 
Spiel im Zeitalter der „Interaktiven 
Filme“ zu zahlen hat. Wer nach 
dem Spiel nicht genug bekommen 
kann, für den ist in der Box auch 
noch eine Roman-Version von „Das 
Schwert von Shannara“ enthalten. 
Alternativ kann man auch auf das 
mittlerweile komplett in Deutsch 
erhältliche Death Gate zurückgrei- 
fen. Und möglicherweise heißt es 
ja auch für Shannara 
zung folgt“. Stoff genug für weite- 
re Spiele wäre allemal vorhanden. 


Adrian Vogler 


KEITEN +86/0x-33, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


486/66, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


SVGA/SB; General Midi 


DIE VERSCHIEDENEN POR- 
TRAITS DER EINZELNEN HAND- 
LUNGSTRÄGER UND SONSTI- 
GEN CHARAKTERE, MIT DENEN 
SIE SICH IM LAUFE DER ZEIT 
UNTERHALTEN, SIND WONDER- 
SCHÖN GEMALT. 


SIE HELFEN EINER FREUNDIN 
AUS EINER MISSLICHEN LAGE. 
DIESE ERWEIST SICH DANACH 
ALS BESTE PFADFINDERIN AUF 
DEM WEG IN DIE STADT. 


Milde trffl 


' für User in 
Sachsen-Anhalt 


Gameshop 


Telefon: 


Rennbahnring 34 
Halle (Saale) 


Spiele für 
PC 
CD-ROM 


Amiga 
Amiga 1200 


DEREN englisch 
englisch 
Legend 


2% 


keine Multiplayer-Option 
132 MB/3 MB 
ca. DM 100,- 


gebuch geführt. Die meisten Ein- 
träge erfolgen automatisch. Sie 
haben aber auch die Möglichkeit, 
eigene Eintragungen per Federkiel 
vorzunehmen. Eine Such- und In- 


Hardware & Zubehör 


dexfunktion stehen im Tagebuch Keen Öffnungszeiten 

zum schnellen Auffinden bestimm- Strategie I Eng bis Freitag10 = ” ung 
amstag 10.00-13 hr 

ter Passagen zur Verfügung. Wirtschaft. iu 
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TEAMCHEF 


Teamchef » Wirtschaftssimulation 


KAISER FRANZ 


Fußballmanager 


und kein 


Ende. Bei 


Teamchef sind Sie wieder einmal gefordert, 
aus einem Micker-Clübchen fußkranker Ball- 
stolperer ein Spitzenensemble zu formen. 
Dies kann allerdings nur gelingen, wenn Sie 
sich auch eindringlich um die finanziellen 


Belange Ihres Vereins 


it Teamchef stellt MicroPro- 
M se das Erstlingswerk einer 

deutschen Programmier- 
truppe mit dem sinntragenden Na- 
men „mfn“ (Methoden freier Neu- 
gestaltung) vor. Als Jung-Manager 
begeben Sie sich auf die Suche 
nach einem Verein. Dies muß nicht 
unbedingt ein deutscher Club sein, 
da auch die ersten Ligen Italiens, 
Frankreichs, Spaniens und Eng- 
lands simuliert werden. Originale 
Vereins- und Spielernamen suchen 
Sie vergebens, die Städtenamen 
der Clubs sorgen aber für Wieder- 
erkennungswert, ein Spielereditor 
soll nachgereicht werden. Aus- 
schlaggebend für ein Vertragsan- 
gebot ist Ihr persönliches Mana- 
gerprofil, das später auch in ande- 
re Spiele importiert werden kann, 
denn Teamchef kann von bis zu 
drei Managern an einem PC ge- 
spielt werden. 


Neue Ideen 

Es wäre müßig, all jene Einstel- 
lungsmöglichkeiten aufzuzählen, 
die zum Genre-Standard gehören. 
Natürlich dürfen Sie am Stadion 
herumfrickeln, auf dem Transfer- 


kümmern. 


markt Superstars kaufen, an der 
Aufstellung feilen, Trainingslager 
heimsuchen und, und, und... 
Teamchef hat darüber hinaus ech- 
te Highlights zu bieten. Das Pro- 
gramm simuliert jede Saison in 
Echtzeit. Nach Ablauf jeder Spiel- 
zeit tagt ein Ligaausschuß, der 
über neue Saisonmodalitäten be- 
findet. Denkbar wäre etwa die 
Einführung einer Europaliga oder 
eines neuen Pokalwettbewerbs. 
Klasse, denn so kann Teamchef 
verhindern, schon nach wenigen 
Spieljahren an Reiz einzubüßen. 
Für Puristen ist die Darstellung 
des Spielgeschehens gedacht. Sie 
betrachten aus der Vogelperspek- 
tive das Feld, auf dem numerierte 
Punkte herumhüpfen. Das kann 
keinen Schönheitspreis gewinnen, 
ist aber übersichtlich. Sie können 
genau kontrollieren, welche Ihrer 
Kicker Bockmist bauen und wo Ih- 
re Goalgetter zu finden sind. 


Der Nerv-Faktor 

Ein Spiel, in dem so viel steckt, 
verlangt nach einer ordentlichen 
Benutzerführung. Genau hier wur- 
de jedoch geschlampt. Über das 


KOMMENTAR 


Endlich einmal Neues fürs Genre. Das dynamische System 
der sich verändernden Spielmodi sorgt für Abwechslung, 
genauso die Möglichkeit, den Job zu wechseln, an der Börse 


zu spekulieren oder mit schwächeren Clubs zu fusionieren. Wirklich 


Abseitsfalle 
Dre 


Spleisystem 


Deckungstaktik 


HIER VERÄNDERN SIE TEAM- 
STRATEGIE UND SPIELSYSTEM. 


edel, aber sehr nüchtern wirkende 
Hauptmenü gelangt man zwar zu 
allen Optionen, das artet aber 
schnell zu einer nervenaufreiben- 
den Klick-Orgie aus. Ein Schnell- 
menü, das ganz windows-like be- 
Liebig hin- und hergeschoben wer- 
den kann, schafft Abhilfe, bedeckt 
mit einigen angewählten Optionen 
jedoch fast die Hälfte des Bild- 
schirms. Die Grafik ist hochauflö- 
send, aber farbarm. Während des 
Gekickes und in der Halbzeitpause 
gibt“s Torvideos und Showeinla- 
gen zu sehen, die aber ebenfalls 
kaum Schönheitspreise gewinnen 
dürften. Teamchef erinnert vom 
Look eher einer Multimedia-Prä- 
sentation als an ein Spiel. Durch 
die Soundkulisse vermag aber 
Stimmung aufzukommen. Die Ge- 


Angriffsschwerpunkte 


Plügelspiel 
.. 
Direktspiel 


Ballhalten 


Konterspiel 


Kick & Rush 
.. 


Spiel mit Libero 


Pressingtaktik 


Mannschahsaufstellung 


DEN TERMINPLANER UND DAS 
SCHNELLMEND KÖNNEN SIE 
BELIEBIG VERSCHIEBEN. 


sänge der Fans auf der Tribüne 
klingen realistisch („Ihr könnt 
nach Hause fahren...!”), in der 
Halbzeitpause darf den Klängen 
Gütersloher Nachwuchs-Bands ge- 
lauscht werden. Wer sich nicht 
durch die umständliche Benutzer- 
führung abschrecken läßt, sollte 
Teamchef ruhig probespielen, 
denn spielerische Tiefe wird hier 
großgeschrieben. 

Christian Bigge 


AEIIEEEIEIER 486er, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 
Pentium 60, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 


SVGA, SB, General Midi 


deutsch drei Spieler an einem PC 
425 MB/58 MB 


ZE c. DM 100, 


prima! Warum aber wird das Ganze so dröge präsentiert und läßt sich 
so umständlich bedienen, daß man erst beim Blick auf die Verpackung 
daran erinnert wird, daß es sich hierbei um ein Spiel handelt? Präsen- 
tation ist zwar beileibe nicht alles, sie sollte aber auch nicht so ab- 
schrecken, daß man das Spielchen nur noch mit der Kneifzange an- 


Action IE 
faßt. Der hohe Spielgehalt läßt Fußballkenner dennoch häufig mit der Ratsel a 
Zunge schnalzen, aber eben auch nur dies. we 
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HOTLINE 040/391113 : INTERNET www. vie.co.uk/vie 


Jetzt im Handell 


MIT SUGR-GRAFIKı 


LASSEN SIE DOCH MAL WIEDER ORDENTLICH EINEN FAHREN. 


Ihr Atem stockt. Ihr Fuß zuckt nervös. Die Ampel schaltet auf Grün. Und ab. Steuern 
Sie Ihren PS-strotzenden Indy-Boliden gegen Uhr und Konkurrenz über 15 Original- 
Kurse. Doch Vorsicht: Ohne die richtige Abstimmung des Öldrucks, der Reifen und der 
Spoiler läuft nix. Gar nix. Für gefühlsechte Renn-Action sorgen zudem die SVGA- 
Grafik und der digitale Stereo-Sound, der Ihr Trommelfell foltert. Falls Ihnen das zuviel 


des Guten ist, machen Sie doch Bläschen in der Badewanne, Sie Quietscheentchen. 


Popyrus is a trademark of Papyrus Design Group, Inc. IndyCar and helmet logo are registered trademarks of he Indionopolis Motor Speedway 
Corporation, under exdusive license 10 Championship Auto Racing Teams, Inc. Virgin is © registered trademark of Virgin Enterprises, U 


QUEST FOR FAME 


Quest for Fame - 


Action 


JAM SESSION 


Stehen Sie auf Rock ‘n“ Roll? Dann liegen Sie 
mit Quest for Fame genau richtig! IBM (jawohl, 
der blaue Riese) lädt Sie ein zu einer interakti- 
ven Gitarren-Session mit Aerosmith. Aber kei- 
ne Angst, auch wenn Sie kein Instrument be- 
herrschen, können Sie es bis zu einem Auftritt 
mit der Band im Humongodome bringen. 


tatt mit einer Gitarre hantie- 
S“ Sie mit einem überdi- 

mensionierten Plektrum her- 
um, welches der Spielpackung 
gleich beiliegt und über den 
Druckerport an Ihren PC ange- 
schlossen wird. Jetzt brauchen 
Sie noch einen Gegenstand, auf 
dem Sie nach Herzeslust herum- 
schreddern können. Am besten 
eignet sich ein Tennisschläger, 
zur Not tut es aber auch die Ap- 
felsaftflasche aus dem Getränke- 
keller. Sie starten Ihre Karriere 
als Jungtalent, das in den heimi- 
schen vier Wänden ein wenig auf 
der Klampfe zupft. Sie spielen be- 
kannte Songs von Aerosmith nach 
und übernehmen zunächst die 
leichteren Gitarrenparts. Damit 
Sie nicht gleich vor lauter Frust 
auf dem Plasitik-Plektrum herum- 
springen, sehen Sie auf einen 
Balkendiagramm Ihre jeweiligen 
Einsätze. Ihre Leistung besteht 
darin, das Plektrum möglichst 
genau im Takt und Rhythmus zu 
bewegen. Auf diese Weise entste- 
hen schon nach kurzer Einspiel- 
zeit erstaunliche Klangbilder. 


Schweiß und Tränen 

Der Schwierigkeitsgrad ist in vier 
Stufen gestaffelt. Je nachdem, 
für wie gut Sie sich halten, dürfen 
Sie eine Basis-Gitarre, die Rhyth- 
mus-, Lead- oder Stunt-Klampfe 
spielen. Schneiden Sie mehrfach 
besonders gut ab, meldet bald ei- 
ne Garagenband Ihr Interesse an 
Ihnen an. Mit Ihr bestreiten Sie 
erste Gigs im Roadkill-Grill und 
machen einen Ausflug zu Snoo- 
kys, um den Wurzeln des Blues 
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auf die Spur zu kommen. Während 
des adventureähnlichen Spielver- 
laufs dürfen Sie Ihre Künste an 
immer neuen Songs ausprobieren, 
bis - ja bis - Aerosmith-Lead-Sän- 
ger Steve Tyler persönlich auf Sie 
aufmerksam wird. Bis zum er- 
sehnten Auftritt mit der Band im 
Stadion ist es allerdings ein wei- 
ter Weg. Ab und an ist es gar er- 
forderlich, einige Riffs blind zu 
spielen, also ohne das eingeblen- 
dete Balkendiagramm. 


Let's Rock! 

Das Programm läuft unter Win- 
dows und bietet zahlreiche Video- 
sequenzen in SVGA-Qualität. In 
die Videos sind zum Teil witzige 
Comic-Animationen eingebaut. 
Der CD-Sound kommt erwartungs- 
gemäß sehr gut rüber und die 
problemlose Maussteuerung er- 
laubt das Zwischenspeichern an 
jeder kniffligen Stelle, was dem 
Frustfaktor des Spiels sehr zugute 
kommt, allerdings auch die ei- 
gentliche Spieldauer merklich 
herabsetzt. Zwar verschlingt die 
opulente Präsentation gleich zwei 
randvolle CDs, PC-Spieler mit et- 
was Rhythmus im Blut sollten 
aber dennoch nach etwa drei 
Stunden Ihren großen Auftritt 
haben. Trotz dieses Mankos 


kommt bei Quest for Fame schnell 
Atmosphäre auf. Anders als bei 
der Virtual Guitar, von der glei- 
chen Firma seit ungefähr einem 
halben Jahr auf dem Markt, 
schleppen Sie hier keine unhand- 
lichen Gegenstände in der Ge- 
gend herum, und der Preis ist we- 


EGAL OB IM GROSSEN STADI- 
ON, IM ROADKILL-GRILL ODER 
IN SNOOKYS CAFE, BEI QUEST 
FOR FAME KÖNNEN SIE MIT 
DEM PLASTIK-PLEKTRUM IHRE 
MOSIKALITÄT BEWEISEN. 


sentlich günstiger. Wenn Sie 
schon immer dachten, daß in Ih- 
nen ein verkapptes Musik-Genie 
schlummert, das bisher lediglich 
verkannt wurde, sollten Sie den 
Beweis ruhigen Gewissens mit 
Quest for Fame antreten. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


Hey, das macht ja richtig Spaß. Für Rock-Fans geht hier 
die Post ab. Die Film-Story wird nett präsentiert und sorgt 
für die nötige Motivation, sich Stück für Stück zur Rock- 


größe emporzuarbeiten. Mit dem Plektrum lassen sich bereits nach 
kurzer Zeit tolle Ergebnisse erzielen. Ein Manko: Freunde leiserer Tö- 
ne kommen höchstens im Blues-Keller auf Ihre Kosten. Wer jedoch 
auf etwas härtere Sounds und die Musik von Aerosmith steht, wird 
mit Quest for Fame bestens bedient. 
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POLE POSITION 


Pole Position + Wirtschaftssimulation 


FÜLL SPEED 


In der kalten Jahreszeit legt der Formel- 
Eins-Zirkus seine Winterpause ein. Während 
die Fahrer neue Motoren testen, darf sich 
der PC-Spieler gleich an zwei Simulationen 
austoben. Nach Grand Prix Manager von Mi- 
croProse lockt Ascon jetzt mit Pole Position, 
das neben der technischen Seite Wert auf ei- 


ne erfreuliche Aufmachung legt. 


u Beginn einer Managerkar- 
I“ steht die Entscheidung 

an, ob man in ein gutsituier- 
tes Team einsteigt oder den Auf- 
bau eines unbekannten Rennstalls 
übernimmt. Als Anfänger wählt 
man einen großen Namen mit 
noch größerem Budget aus, um 
nicht schon nach wenigen Rennen 
ohne Geld für die nächste Tankfül- 
lung dazustehen. Profis können 
sich gleich an das Aufpäppeln ei- 
nes Neulings wagen, dessen Ziel in 
der ersten Saison das Durchbrin- 
gen der Fahrzeuge sein wird. Die 
Wahl des Schwierigkeitsgrades be- 
stimmt dabei den Echtzeitfaktor 
des Managerlebens: je nach Ein- 
stellung läuft die Tagesuhr nach 3, 
8 oder 11 Minuten ab. 


Es gibt viel zu tun 

Im Managerbüro laden verschiede- 
ne Arbeitsbereiche zur Erkundung 
ein. Zuerst einmal sollte man sich 
auf die Suche nach Personal bege- 


KOMMENTAR 


Pole Position erreicht 
die Oberklasse der 
Wirtschaftssimulatio- 
nen durch die gelungene Präsen- 
tation des F1-Themas und ein an- 
sprechendes Spieldesign. Neulin- 
gen im PS-starken Metier wird der 
Einstieg durch überschaubare und 
durchsichtige Aufgaben erleich- 
tert. Technikfreaks und Schrauber- 
könige werden sich beim Konkur- 
renten Grand Prix Manager (Micro- 
Prose) wohler fühlen, müssen aber 
mit einem Handbuch der eher 
schweigsamen Natur auskommen. 
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ben, das abhängig von der Finanz- 
lage mehr oder weniger Erfahrung 
aufweist. Sind Werkstatt, Fahrer- 
plätze (dank der FIA-Lizenz wer- 
den Ihre Renner von den echten 
Heroen über die Kurse geschau- 
kelt), Entwicklungsabteilung und 
Boxencrew mit ausreichend Ange- 
stellten gefüllt, geht es an das Zu- 
sammensuchen der Einzelteile für 
die Rennwagen. Teams mit großer 
Ingenieurabteilung handeln Zulie- 
ferverträge aus, während weniger 
begüterte Rennställe technisch 
antiquierte Teile der letzten Saison 
horten. Um die Portokasse aufzu- 
stocken, darf man sich den Kredit- 
haien der Banken ausliefern, zah- 
lungswilligen Firmen ein Plätzchen 
auf Wagen oder Anzug der Fahrer 
schmackhaft machen oder Fanarti- 
kel verscherbeln. 


Das erste Rennen 

Hat man die Vorratskammer ge- 
füllt, schraubt die Werkstattcrew 
einen Wagen zusammen, der ei- 
nem ersten Belastungstest unter- 
zogen wird. Bis zum Rennen ris- 
kiert der F1-Manager noch einen 
Blick in den Windkanal, bastelt an 
den Motoren und verordnet den 
Fahrern ein paar Liegestütze. Am 
Tag der Abreise werden die Renn- 
wagen eingepackt und an den Aus- 
tragungsort geliefert. Nach Probe- 
training und Qualifying besteht 
die Möglichkeit, kleine Verände- 
rungen am Auto vorzunehmen und 
den Fahrern die Taktik für das Ren- 
nen einzuimpfen. Schnell noch ein 
Team bei der Rennleitung ange- 


IM TEILELAGER VERGEBEN SIE REPARATURAUFTRÄGE, VERKAUFEN 


RENNSCHROTT UND DECKEN SICH AUF DEM TEILEMARKT EIN. 


WENN ALLE TEILE EINGEPACKT 
SIND, GEHTS ZUM RENNEN. 

schwärzt oder die Autos illegal ge- 
dopt - schon geht es an den Start 
zum Hauptrennen. Auch während 
des Rennens können Sie Anwei- 
sungen an Ihre Fahrer weiterge- 
ben, nicht ganz regelgerecht, aber 
sehr motivierend. Zudem haben 
Sie sich um die Planung der Bo- 
xenstops zu kümmern. Bei Erfolg 
dürfen Sie nach jedem Grand Prix 
fette Prämien abkassieren und sich 
sofort wieder der Vorbereitung des 
nächsten Rennens widmen - 
schließlich steht erst nach 16 Ren- 
nen fest, wer sich mit dem Kon- 


Stimmige Präsentation 

Die SVGA-Grafiken sind nett ge- 
zeichnet, bei den Rennen sehen 
Sie das Geschehen aus der Vogel- 
perspektive. Bei der demnächst er- 
scheinenden CD-Version sind gar 
3D-Sequenzen und Videos einge- 
baut. Ascon bietet ein kostenloses 
Update von der Disk-Version an. 
Die Bedienung des Programms er- 
folgt mit der Maus, was in der Re- 
gel zügig von der Hand geht. Bei 
den Rennen dröhnt Ihnen satter 
Motorensound um die Ohren, die 
musikalische Untermalung bietet 
General Midi-Qualität. Der Griff in 
die Spielebox fördert ein 150 Sei- 
ten umfassendes Handbuch zu Ta- 
ge, das nur wenige Fragen offen- 
läßt. Für Formel 1-Fans ist Pole 
Position sicher ein guter Griff. Das 
Ascon-Spiel hat bei der Präsentati- 
on Vorteile gegenüber Grand Prix 
Manager, das eher die Technik der 


strukteurs- oder Fahrertitel Boliden in den Vordergrund rückt. 
schmücken darf. Thilo Bayer 
KEIEEEIEE «86 0x 33, 4 MB Ram 
Pentium, 8 MB RAM 
EEE SVGA/ SB, General Midi EHER 4 Spieler gleichzeitig, 
deutsch 14-Spieler-Netzwerk 
ARBEITE deutsch ER -/soMB 
Ascon BE ca. DM 100,- 
75% 78% 
s1 =: 
Rätsel © 
oO, Strategie I 
Yo den 


DAS POLE POSITION 


GEWINMSPIEL 


Pole Position von Ascon bringt rechtzeitig zum Start der Formel 1-Saison 
das Rennfieber auf Ihren Monitor. Können Sie Schumachers Ferrari schon 
vor dem ersten Rennen in Melbourne zur Weltmeisterschaft managen? 
Oder möchten Sie lieber einen bislang unbekannten Rennstall in die Welt- 
elite führen? Alles kein Problem! Für das richtige Cockpit-Feeling am PC 
verlost Ascon zusammen mit PC Action 


EINEN ORIGINAL-RENNANZUG AUS 
DER FORMEL 1 IM WERT VON CA. 
DM 700,-. 


Als Trostpreise gibt es für die Plätze 2 bis 9 T-Shirts mit dem Pole 
Position-Aufdruck zu gewinnen. 


Wenn Sie den Rennanzug gewinnen möchten, beantworten Sie bit- 
te die nachfolgenden Fragen und senden Sie eine Postkarte mit 
den Lösungswörtern an: 


Computec Verlag GmbH 
PC Action 

Kennwort: Pole Position 
Isarstr. 32-34 

90451 Nürnberg 


DIE FRAGEN LAUTEN: 


Welche Wirtschaftssimulation von Ascon er- 
oberte die Spielecharts im Sturm und war ei- 
nes der ersten Programme, das auch für PC- 

CD-ROM erschien? 


Wie heißt der Fußballmanager von Ascon 
und welcher Sportreporter sprach den 
Kommentar für die CD-ROM-Version? 


Welches Team der Formel 1 hat in der 
Renngeschichte bisher am meisten 
Punkte eingefahren? 


Mit welchem Fahrerkollegen startet Mi- 
chael Schumacher in seine erste Sai- 
son bei Ferrari? 


Wie heißen die beiden deutschen 
Rennstrecken, auf denen auch in 
diesem Jahr Grand Prix-Rennen 
ausgetragen werden? 


Wir wünschen viel Glück. Bei meh- 
reren richtigen Einsendungen 
entscheidet das Los. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. 
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PSWCHIC DETECTIVE 


Nach Sierra leistet nun auch EA mit einem 
durchgefilmten Adventure Pionierarbeit. Die 
Geschichte spielt in der Gegenwart: Von einer 


u 
DIE KAMERAEINSTELLUNG IST IMMER DIE 
1. PERSON, MAN BLICKT SEINEM GEGEN- 
ÜBER ALSO DIREKT INS GESICHT, WOHIN 
SONST? 


Frau läßt sich das Nebenerwerbs-Medium Eric 
in ein Familiendrama mit psychedelischem 
Hintergrund verstricken. Dank Erics über- 
natürlicher Fähigkeiten kann der Spieler den 
Plot aus der Perspektive der Beteiligten erle- 
ben, Gespräche belauschen und je nach 
Wunsch oder Strategie auf andere Personen 
„weiterspringen“. Durch das geistige „Tritt- 
brettfahren“ sammelt man Hinweise und Ein- 
drücke. Die Bestandteile eines interaktiven 
Films werden dabei gut umgesetzt, man ge- 
nießt stets den gefilmten Blickwinkel der 
handelnden Person, wenn auch nur im kleinen 
Ausschnitt. Entscheidungen müssen in Echt- 
zeit getroffen werden und sind damit reali- 
stisch spontan. Persönliche Eindrücke und ge- 
fühlsbetonte Schlußfolgerungen ersetzen In- 


ventar und Verben-Kollektion. Dem Umgangs- 
ton Erics ist mit Schulenglisch oft nur schwer 
beizukommen, Untertitel oder eine Wieder- 
holmöglichkeit gibt es nicht. Das Werk ermög- 
licht eine gute Vorstellung, was uns in Zu- 
kunft erwarten könnte, in einer deutschen 
Fassung wäre es hierzulande noch entspann- 
ter zu genießen. Michael Heiligenthaler 


BEER Interaktiver Filn 

HERREN 56/65, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win 3.x 
HERREN Pentiun, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win 95. 
ARREEEER SV cA. General Midi/SB, General Midi 


BEER deutsch | Nutilye: Real 
EEE nisch ET 1750 NB/20 vB 
MEREEER Eloctronicarts BEE ca. DM 120,- 
10% 15h Action 
Rätsel © 
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cOMIH ZONE 


In diesem ideenreichen Actionspiel spielen 
Sie den Part Sketch Turners, eines Comicbuch- 
Zeichners. Auf wundersame Weise hat Sketch 


VOR JEDEM KAMPF KOMMT ES ZU 
EINEM WORTGEFECHT, IN DEM SICH DIE 
GEGNER MIT COOLEN SPRÜCHEN ZU 
BEEINDRUCKEN VERSUCHEN. 


mit der bösen Macht seiner eigenen Comics, 
Mortus, die Rollen getauscht. Sketch wird zur 
Strichfigur und Mortus zum Zeichner. Die ein- 
zige Chance, wieder aus dem Comic herauszu- 
kommen, ist, über 70 Kreaturen, die Mortus 
Ihnen ständig in den Weg zeichnet, zu besie- 
gen, Als Win95-Spiel kann Comix Zone sowohl 
im Fenster wie auch als Vollbildapplikation 
ausgeführt werden. Das Spiel offenbart sich 
dabei als Comicbuch, in dem die Geschichte in 
Sprechblasen erzählt wird. Immer wenn es zu 
einem Kampf kommt, muß der Spieler eingrei- 
fen und nach bester Beat "em Up-Manier den 
oder die Gegner besiegen. Das Spiel ist in drei 
verschiedene Episoden unterteilt, die jeweils 
zwei Buchseiten lang sind. In jeder dieser Epi- 


soden muß Sketch noch ein Rätsel lösen, um 
in die nächste Episode zu gelangen. Die Grafi- 
ken sind dabei von Comic-Zeichnern erstellt 
worden, so daß man sich wirklich wie in ei- 
nem Comicheftchen fühlt. Erfreulicherweise 
ist die deutsche Übersetzung des Spiels so gut 
gelungen, daß man nicht gezwungen ist, das 
Spiel auf Englisch zu spielen. Dem Spiel liegt 
auch eine Audio CD von Roadkill mit sechs 
Heavy Metal-Songs bei. 

Lars Geiger 
EEE Action 
HEREEREENR Pentium 60 MHz, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win 3.1 
HERIEEE 136/33. 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windons 95 
EEE ss 


englisch EEE nein 
EEE Seutsch ET 1 v5 v8 
ER sta BEER ca. 0 50.- 
15% 12 Action M 
Rätsel © 
75% EF 


PINBALL 95 


SPACE CADET DÜRFTE ZUMINDEST BESIT- 
ZERN DES PLUS/-PACKS BEREITS BE- 
KANNT SEIN. SKULLDUGGERY UND DRA- 
GON’S KEEP BRINGEN PIRATEN- UND 
FANTASY-FLAIR INS FLIPPER-SPIEL. 
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Freunde von Space Cadet, dem mit dem 
Plus!-Pack für Windows 95 ausgelieferten 
Flipper-Spiel, dürfen sich freuen. Mit Pin- 
ball 95 der Sim-Spezialisten Maxis bekom- 
men Sie endlich Nachschub. Und auch der 
Space Cadet selbst hat eine Frischzellenkur 
und Erweiterung erfahren. Wer also das 
Plus!-Paket nicht sein eigen nennt, der 
braucht es sich nach der Anschaffung von 
Pinball 95 auch nicht mehr nur wegen des 
darin enthaltenen Flippers zu kaufen. Außer 
dem Space Cadet kann man noch wählen zwi- 
schen Skullduggery, einem Piraten-Motiv, 
und Dragon’s Keep - wie der Name schon ver- 
muten läßt, ein Fantasy-Motiv. Die grafische 
Umsetzung ist gut gelungen, auch an der Ge- 


schwindigkeit der Grafik kann man beim be- 
sten Willen nichts aussetzen. Der Sound 
kommt bei einer Windows-kompatiblen 
Soundkarte nahezu ohne Makel aus den Bo- 
xen. Pinball 95 ist eines der Spiele, bei denen 
sich Plug & Play bewahrheitet - die CD-ROM 
einfach einlegen, und los geht’s dank der Au- 
tostart-Funktion. Gespielt werden kann mit 
Tastatur oder Joystick. Das Programm bringt 
eine Online-Hilfe mit. Adrian Vogler 


EEE Füoper - Actionspiel 

RER 36/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 95. 
ERBE Pentium, 16 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

VGAYSB, General Midi 
EEE enlisch _BERERBRER keine Multiplayer-Option. 
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Jetzt anrufen und bestellen: (0 24 03) 211 88 


Ladenöffnungszeiten; Mo - Fr. 10.”- 18,” Uhr, Sa: 10.” 13.” Uhr 


Versand 99 GmbH - Bergrather 


„IBM/PE CD-ROM 


Sıh Musketoer v 


LT} 


Albion 

Aliens vos 
31a Cl Wh 1.98 

Arcade America A 99 
H 

Boavis & Butthaad (WIN 95) ....V 74.99 

Baryon A 5499 

Battles in Time A139 

Bleifuß 


‚Komplettlösungen 
In riesiger Auswahl 
je DM 12,99 


Command & Conquer Mission DiskV 


Conquorer v 


Der Druidenzirkel 


vo 
Der Seelenturm v ram 
Die Akte Marilyn Monroe 


Straße I6a - 52249 Eschweiler 


Fast Attack 


vo 


FS5 Aircraft Coll. 1 oder 2. Preis je.V 49.99 


Frankenstein 


Fritz 4 


Gabriel Knight 2 
Grand Prix Mai 


Imperium Romanum 


Indy Car 2- Enhanced Version 


Links 386 Troon North 


Locus 
Lode Runner On-Line 


49 


Mission Critical A 


Panzer General 2[WIN 35) ......A 69.99 


Police Quest SWAT v 

Pool Champion (WIN 95) A609 
Prince of Persia Collection ....A 49,39 
Quest lor Fame Mus 89.99 
Ran Trainer 2 vs 
RayMan v78 
Riddle of Master Lu E 7499 
Sea Legends v 


839 


BORIGIN 


muzein 
2 


Shockwave Assault Win 95 .....V 79.39 
Sid Meier Classics v 8439 
|Colonızanon Cmiisaen Raıoad Tpceon Purates Ga) 


Sim City 2000 WIN3S 


Sim Tower £ v 739 


Star Trek Judgement Rites Enh. .V 29.99 
Steel Panthers vos 
SU-27 Sukhai A 699 
TekWar vr 


Thexder (WIN 95 only) 
Thunderhawk 2 


Tin 


Torin s Passage 


Transport Tycoon Deluxe 


Warcraft 2 Y 
Warhammer - Gehörnte Ratten ..E 69.39 
Westwood Compilation v8 
(Krandin 13. Dune 2, Land ol Lore 

Wing Commander 4 v99,99 


SONDERANGEBOTE CD-ROM 


Die Siedler v 3499 


Fritz 3 (Jetzt auf CD I!) V 45.99 


Golden 10 A339 
Raitrond Tycoon. Silent Service 2. Red Storm 
Rising, Gunship, Mig 28. Kick of. First Samurai 
Megalomania, Chesspl. ZI50 Perfect General) 


Histaryline 1914-1918 (Classic Line) ‚V 29.99 


v 5339 
schwarze Auge 2. Batıle Isle 2. Anstoß) 


Made in Germany 
io. 


CD-SUPERSONDERANGEBOTE 


Er} 
2439 
Er} 
39 
39 
= 
[r} 
29 
EL] 
28 
Er} 
79,39 


Cyberwar 
Desert Strike+Jungle Strike 

Fifa Imt. Soccer 95 

Hi Octane 

Inferno 

Little Big Adventure 

Magic Carpet+Data Hidden World V 
Marine Fighters (US Navy F. Data) V 
NHLSS 

Panzer General 

Temptation 

Wing Commander 3 


Angebote, solange Vorrat reicht 


Sci-Fi-Pack 


A 54,99 
(F-1W Fleet Detender, 142 Pacific Al War. Wings al Glory) 


Simulation Compilation 


Sport Compilation A 59,99 
(Fite Soccer 85. PGA Tour Golt 486. Formula One 
Grand Pr) 


Strategy Compilation 
Transponı Tycoon. Theme Park) 


JOYSTICKS & SOUNDKARTEN 


Gravis/Advanced Gravis PC_ 


Microsoft Sidewinder 3D Pro 
Microsoft Sidewinder + Fury 3 


109,99 
129,99 


Thrustmaster 


Creative Labs Soundkarten 


Det Versand erfolgt ausschließlich 
par Nachnahme, Die Versandkosten 
betragen inclusive Nachnahme 
DM 939 zzgl. Zahlkartengebühr 
TOM 3.-). Softwarebestellungen ab 
DM.250,- ohne Versandkosten. 
Bei Annahmeverweigerung 
berechnen wir eine 
Kostenpauschale von DM 20, 
Irrtum und Preisänderungen 
vörbehalten. Ühese Preisliste 
ersetzt alle vorherigen. Stand siche 
diese Zeitungsauflage. 

Achtung; Ladenpreise weichen ab! 


Bostellannnahm: 
Mo - 8.00 - 18.30 Uhr 
Fordern Sie noch heute unter 
Angaben Ihres Computertypeni 
‚kostenlos und unverbindlich 
unsere neuestön Preislistonan. 
Darin enthalten ist auch ein reich- 
haltıges Angebot an Joysticks und 
Hardwarezuhehör. 


Tel.: (0 24 03) 2 11.88 
Fax: (0 24 03/353 51 


1. EEE 


SEA LEGENDS 


Alle Guybrush- und Pirates-Fans versucht man 
bei Ocean mit einer Saga in stimmungsvoller 
Südseeatmosphäre über die seemannlose Zeit 
hinwegzutrösten. In der Rolle eines jungen 
Kapitäns der englischen Kriegsmarine im 17. 


WIE BEIM ORIGINAL-PIRATES KLICKT MAN 
SICH BEI SEA LEGENDS MEIST DURCH STE- 
HENDE HINTERGRÜNDBILDER. 


Jahrhundert wird der Spieler zu langweiligen 
Patrouillenfahrten in die karibische See ab- 
kommandiert. Schnell erliegt man den 
Verlockungen des zivilen Lebens, steigt in den 
Handel mit Spirituosen und Waffen ein und 
konvertiert gar zur Piraterie. Nun gilt es, See- 
gefechte zu bestehen, Schlupfwinkel auszuhe- 
ben und diese in reichen Beutezügen mit 
Vorräten einzudecken. Dabei kommt erfahre- 
nen PC-Spielern alles irgendwie bekannt vor. 
Handel mit Waren in verschiedenen Städten, 
der Bau neuer Schiffe, all das lehnt sich stark 
am Gameplay von MicroProses Klassiker “Pira- 
tes” und Co. an. Nervig ist hierbei die unüber- 
sichtliche Gestaltung des Hauptmenüs. Ge- 
sprächspartner halten wertvolle Ratschläge 


parat, sollten jedoch nach seriös und dubios 
unterschieden werden. Der Geschicklichkeits- 
teil in Form zahlreicher Fechtduelle ist dann 
einfach nur noch geklaut. Dazu kommt noch 
ein Crashkurs in früher Seefahrt, Navigation 
und Manövrieren im Gefecht, alles will manu- 
ell erledigt werden. Ein eher durchschnittli- 
ches Potpourri aus traditionellen Spiel- 
elementen. Michael Heiligenthaler 


| cc DIN 
KREREE «35/33 5NB RAN, DoubleSpeed CD-ROM 
HERE «35/65 58 RAM. DoubleSpeed CD-ROM 


Li: Me 
me. 
3 Getsch RT 270 MB/min. 1m. 
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EVOCATION 


Fans des Klassikers Myst dürfen sich freuen. 
Nachschub scheint endlich in Sicht. Evocation 
will mit einer Mixtur aus Esoterik, Philosophie 


AUF DIESER INSEL BEGINNEN SIE IHRE 
REISE DURCH DIE PHANTASTISCHEN WEL- 
TEN VON EVOCATION - D. H. WENN SIE 
ES SCHAFFEN, VON HIER WEGZUKOMMEN. 


und Naturwissenschaft den Spieler in eine 
zauberhafte Adventurewelt entführen. Sie 
übernehmen die Rolle eines Zauberlehrlings, 
der seinen Meister zwar im Zweikampf be- 
siegt, aber dafür in eine Welt zwischen Traum 
und Realität verbannt wurde. Ihr Ziel ist es, 
aus dieser Scheinwelt zu entkommen. Bevor 
Sie aber wieder „festen Boden“ unter Ihren 
Füßen haben, gilt es, eine ganze Reihe von 
äußerst kniffligen Denksportaufgaben zu lö- 
sen. In technischer Hinsicht darf sich Evocati- 
on durchaus mit dem Vorbild messen. Umwelt 
und Denksportaufgaben werden dem Spieler 
in aufwendig gerenderten Grafiken dargebo- 
ten. Die meditative Musikuntermalung vermit- 
telt die richtige Atmosphäre. Aber Evocation 


will nicht nur unterhalten, eine Auseinander- 
setzung mit zentralen Fragen der Naturwis- 
senschaften und der Philosophie soll auf spie- 
lerische Art und Weise gefördert werden. Und 
an diesem Anspruch werden sich die Geister 
scheiden. Zu abgehoben erscheinen Puzzles 
und Präsentation, als daß so etwas wie Spiel- 
laune aufkommen würde. 

Adrian Vogler 


EEE Höventure 
EHER «56/33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win 95 
ERREIEER Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 


VGA/SB 
EEE deutsch BEER eine 
EEE deutsch EEE 6 Na/15 MB 
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80% 75% Action I 
Rätsel © 
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cL.AIm TO POWER 


Defender of the Crown war eines der ersten 
Strategiespiele, das auf den verschiedensten 
Rechnern einen sehr erfolgreichen Kreuzzug 
erleben durfte. Claim to Power bietet jetzt, 


<LAIM TO POWER BIETET ZUWENIG 
HANDELSGÖTER, NUR EINE TRUPPENART 
UND KAUM ABWECHSLUNG. 
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fast zehn Jahre nach Erscheinen des Klassi- 
kers auf dem PC, nahezu das gleiche Spiel- 
prinzip für Windows 95. Bis zu sechs Spieler 
können über ein Netzwerk oder an einem Rech- 
ner gegeneinander antreten. Dabei gilt es, Ge- 
biete eines fiktiven Landes zu erobern und mit 
Schlössern auszubauen. Dazu werden auf der 
Landkarte Armeen verschoben. Verschiedene 
Truppenarten sucht man vergebens, ebenso 
bieten die drei verschiedenen Handelsgüter Ei- 
sen, Holz und Steine auch nicht gerade eine le- 
bensnahe Wirtschaftssimulation. 

Kurz und gut, die Umsetzung des Spieles ist ka- 
tastrophal. Gelegentlich laufen die eigenen (!) 
Männer zu den eigenen Reihen über und per Zu- 
fallsgenerator verliert man zuweilen die Hälfte 
der Ländereien. Die bei jeder Runde auftreten- 


den Ereignisse - wie Pferdediebstähle, Duelle 
oder Überfalle - haben auf den Spielverlauf 
meist überhaupt keinen Einfluß und können ei- 
gentlich ignoriert werden. Daneben vermißt 
man so einiges an Interaktion, denn außer 
Mannen in Ländereien zu versenden, Burgen zu 
bauen und Märkte zu besuchen, ist nichts zu 
tun. Ja, so ein Spiel kann man wirklich PEIN- 
LICH nennen! 

Lars Geiger 


3 Strategie 
KRERTEE 185, 8 B RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 95 
86, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM 
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EEE deutsch ERREESER 1-5 Spieler, Netzwerk 
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Der Seelenturm gehört im Grunde in die glei- 
che Sparte Spiele wie Ultima VIII und Cada- 
ver. Eine Mischung aus Rollenspiel, Adventu- 
re und Action-Elementen. Die Geschichte, die 
hier zugrundeliegt, wendet sich allerdings 


fe: 


MÜHSAM WANDERN SIE IN DEN ETAGEN 
DES SEELENTURMS UMHER UND KNACKEN 
SCHLÖSSER. 


eher an Freunde von Conan dem Barbaren. 
Wobei sowohl die wenigen Rollenspiel-Ele- 
mente, der dürftige Abenteuer-Plot und die 
mäßigen Action-Einlagen an Origins Vorbild 
nicht heranreichen. Dennoch bekommt der 
Spieler einiges zu tun, denn die Black Le- 
gend-Truppe hat einige nette Ideen, wie das 
Kräutersammeln und Tränke brauen, einge- 
baut. Die Spielwelt wird in einer isometri- 
schen 3D-Perspektive dargestellt - allerdings 
konnte schon das vier Jahre alte Cadaver 
ähnliche Qualität aufweisen. Auch die ange- 
nehme Story - der Packung liegt die Ge- 
schichte des Seelenturms in Romanform bei - 
holt die Kohlen für dieses Spiel nicht mehr 
aus dem Feuer. Zu sehr nagt der Zahn der 
Zeit an der technischen Umsetzung. Da hilft 


m mm 


DER SEELENTURM 


es auch nichts, wenn auf der Verpackung des 
Spieles die Preise aufgelistet sind, die der 
Seelenturm in der Amiga-Version einge- 
heimst hat. Für den PC werden die Karten 
neu gemischt - und da zieht man mit diesem 
Konglomerat nicht gerade eine Handvoll As- 
se. Auch die Speicheranforderungen (598 KB 
DOS & EMS) sind wie aus einem anderen, 
barbarischen Zeitalter. 

Adrian Vogler 


EEE Acion-Asventure 
ER 185/25, 4 MB RAM, DoubleSpesd-CD-ROM 
EEE 86/66, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
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ECCO THE BOLPHN 


Obwohl Sega in Zusammenarbeit mit Nvidia 
und Diamond mittels 3D-Beschleunigerkarte 
die Technik der neuen Saturn-Konsole direkt 


FAST IMMER FINDET MAN IM UMKREIS 
VON ECCO FARBENPRÄCHTIGE FISCHE UND 
MUSCHELN, DIE ECCO ZUM AUFFRISCHEN 
SEINER LEBENSENERGIE BENUTZEN KANN. 


auf den PC übertragen möchte, erscheinen 
im Label Sega PC auch Umsetzungen der be- 
sten 16 Bit-Spiele, die ohne Zusatzhardware 
auskommen. In Ecco the Dolphin hat ein 
kleiner Delphin seine Familie verloren und 
muß vielen Gefahren trotzen, um irgend- 
wann einmal in die Flossen seiner Mutter 
zurückzufinden. Die Grafik nimmt dabei den 
gesamten Bildschirm ein, nur in der oberen 
rechten Ecke finden sich zwei Anzeigen für 
die Lebensenergie und die Luft, die Ecco 
noch hat. Sowohl mit den Pfeiltasten wie 
auch mit einem Gamepad läßt sich Ecco sehr 
genau durch die Tiefen des Meeres steuern, 
mit der Maus hat man dagegen doch leichte 
Probleme. Um neue Lebensenergie zu be- 


POWERDOLLS 


Frauen an die Macht! Megatech, die Spiele wie 
Cobra Mission, Metal & Lace und Knights of 
Xentar entwickelt haben, bleiben auch bei 
diesem Spiel ihrem Prinzip treu. 


WORDS BIER, svoren voll © 


DAS IN HEX-FELDER AUFGETEILTE 
SCHLACHTFELD BIETET DIE ÜBLICHEN 
STRATEGIEOPTIONEN. 


Das ganze Spiel besteht aus japanischen Ani- 
mee-Grafiken (Comic-Grafiken), wobei das 
Hauptaugenmerk wie immer auf den knapp 
bekleideten Mädels und schweren Maschinen 
liegt. Im Gegensatz zu den Vorgängern ist 
dieses Spiel aber nur in einer jugendfreien 
Version verfügbar, eine „Ab 18 Jahren” mit 
freizügigeren Grafiken hat man sich diesmal 
verkniffen. Mit 21 verschiedenen Damen muß 
man einen erdähnlichen Planeten gegen Hor- 
den von Feinden verteidigen, die die Damen 
mit Ihren Kampfanzügen und teilweise auch 
Flugzeugen und Panzern angreifen. Runden- 
weise versucht man so, den Feind zu vernich- 
ten, um letzten Endes diese Welt zu retten. 
Wer nicht gerade absolut auf gezeichnete ja- 


kommen, kann Ecco kleinere Fische fressen, 
gegen größere Fische setzt er sich mit seinen 
Sonarwellen zur Wehr. Das atmosphärisch 
dichte Unterwasser-Abenteuer eignet sich 
für die ganze Familie, da konsequent auf jea- 
liche Gewaltdarstellung verzichtet wurde. 
Trotzdem sind die Levels anspruchsvoll ge- 
nug gehalten, so daß auch Profi-Spieler viel 
Spaß daran haben werden. " 


BEER Wirtschaftssimulstion 
Pentium 60 MHz, SVGA, DoubleSpeed-CD-ROM, Win 3.1 
ER 6/3, SUGA. QuadSpeed-CD-ROM, Win 95 


Lars Geiger 


ARREIEER VA. sans 
| Handbuch: Bit nein 
BEE salisch 176. MB/1O MB. 
Sega PL |__ Preis: BEE 
80% 7% Fu: 
> Rätsel 
7 Strategie I 
Yo Wirtschaft [} 


panische Mädels mit großen Glupschaugen 
oder die manchmal abstrusen Hintergrundge- 
schichten der Manga-Comics abfährt, sollte 
sich lieber ein ernstzunehmendes Strategie- 
spiel wie Battle Isle 3 oder Panzergeneral zu- 
legen. Dort erhält man auch einiges mehr an 
spielerischer Tiefe geboten. 

Lars Geiger 


RE Stratecie 
EEE «56, 4 MB RAM, VGA, DoubleSpeed-CD-ROM 
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BATMANS 


Mit der Umsetzung von Filmtiteln läßt sich 
meistens gutes Geld machen, da viele schein- 
bar nur auf den Titel und nicht auf den Inhalt 
des Spieles schauen. Dabei ist Batman 's Re- 
venge nichts anderes als ein scrollendes Prü- 


AUCH IN DEN KATAKOMBEN GOTHAM <ITYS 
MUSS SICH BATMAN HERUMSCHLAGEN. 


REVENGE 


gelspiel, das mit einigen Versatzstücken aus 
dem gleichnamigen Hollywoodfilm angerei- 
chert ist. Die Schauspieler kämpfen jetzt eben 
digitalisiert auf dem Bildschirm gegeneinan- 
der. Der Spieler kann dabei zwischen Batman 
und Robin wählen und seinem Helden noch 
eine Extrawaffe mitgeben. Sobald Sie das 
Spiel starten, kommen schon die ersten Geg- 
ner auf Sie zugelaufen, die natürlich ebenfalls 
durch digitalisierte Schauspieler dargestellt 
werden. Die Zahl der verfügbaren Schlagvari- 
anten und Kampftechniken ist sowohl bei Bat- 
man wie auch bei Robin nicht sehr groß, zum 
Glück sind aber zumindest die anfänglichen 
Gegner sehr einfach zu besiegen. Ob man sich 
nun lieber mit einer mittelmäßigen Prügel- 


Umsetzung eines Kinofilms oder mit einem 
Hardcore-Spiel, zu dem ein Film gedreht wur- 
de, vergnügen will, ist Geschmackssache. In 
Sachen Technik und Gameplay (Special Moves) 
kann Batman ‘s Revenge aber mit anderen 
Spielen des Genres nicht mithalten, dazu ist 
alleine schon die Steuerung zu gewöhnungs- 
bedürftig. 

Lars Geiger 


[© Pe 
EREEEE «56er, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
HERREN Pentiun. 8 MB RAM, Quadpeed-CD-ROM 
VGA/SB 


EBEN deuisch ENTER 12 
BEE nisch TE so8/ 308 
ER in [ RE 


71% 


59... 


CrBERSPEED 


Während man mit Pole Position oder dem 
Grand Prix Manager noch die Rennstrecken 
der Gegenwart unsicher machen darf, begibt 


GRAFISCHE EINÖDE WEIT UND BREIT. AUCH 
SPIELERISCH BIETET CYBERSPEED WENIG. 


man sich mit CyberSpeed auf die Hochge- 
schwindigkeitspisten der Zukunft. 

Und in der Zukunft wird bei Rennen nicht 
mehr gefahren, sondern geflogen, quasi in ei- 
nem Formel 1-Jet. „Normale“ Autos haben 
ausgedient. Das Intro macht mit optischen 
Schmankerln bereits so richtig gespannt auf 
das eigentliche Spiel. Doch geht man dann 
selbst an den Start, ist die Enttäuschung eher 
groß. Die Darstellung der Rennstrecke und 
der Fahrzeuge ist extrem pixelig geraten. Zu- 
mindest einigermaßen schnell ist das Ganze 
dann aber doch, wenn man den passenden 
Rechner sein eigen nennt (siehe Kasten). Bis 
zu zehn Rennen können in einem Turnier ge- 
fahren werden, dazu gibt es noch Bonus-Ren- 


nen, wenn man zumindest ein Rennen als Sie- 
ger beendet hat. Damon Hill würde sich über 
den Rennstil der Zukunft freuen - könnte er 
doch mit Raketen und sonstigen netten Gim- 
micks seinem „Freund“ Schumacher auf den 
Leib rücken. Wer mehr auf ein „zeitgemäßes” 
Rennspiel Wert legt, für den ist Cyberspeed al- 
lerdings nicht die richtige Wahl. 

Adrian Vogler 


HCHEESEEER «56/100, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windons 95 
ERSEEEEER Pentium 75, 8 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Windons 95 
RR ca. SVGA/SB, General Midi 
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SPIDERMAN AND VENOM 


Auch Acclaim beginnt nun, seine Videospiel- 
entwicklungen für Windows 95-Besitzer umzu- 
setzen. Erstes Beispiel ist dieses scrollende 
Actionspiel, in dem Superschurke Venom, 
eigentlich erbitterter Gegner von Spiderman, 


DIE MICKRIGEN SPIDERMAN- UND 
VENOM-SPRITES IN VOLLER AKTION. 


PC ACTION 3/96 


seines Anzugs beraubt worden ist. Aus seinem 
Anzug wurden fünf Verkörperungen des Bösen 
geschaffen. Das ist auch für Venom zuviel, und 
er verbündet sich mit Spiderman, damit sie ge- 
meinsam gegen das Böse vorgehen können. Al- 
lein oder zusammen bewegen sich die beiden 
durch scrollende Levels und müssen auftau- 
chendes Gesindel mit ihren Special Moves erle- 
digen. Hin und wieder eilen andere Supertypen 
wie Captain America, Ghost Rider oder Dare- 
devil zur Hilfe. Das sich ständig wiederholende 
Geschehen erstreckt sich dabei über insgesamt 
13 verschiedene Levels. Grafisch bietet Separa- 
tion Anxiety wenig Spektakuläres. Sowohl die 
Hintergrundgrafiken als auch die Animationen 
der Kämpfer sind für heutige Verhältnisse eher 


unterdurchschnittlich. Für das Spiel sollte man 
sich auf jeden Fall ein Joypad anschaffen, wo- 
bei hier bis zu sechs Buttons vom Spiel unter- 
stützt werden. Auf der CD findet sich auch noch 
ein Demo zu einem „Interaktiven Comicbuch“ 
von Spiderman. Lars Geiger 
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E WELT DER COMPUTERSPIELE 


LADEN: LADEN: > LADEN: LADEN: 
50676 KölN 50939 KÖLN 52062 AACHEN 40211-DDORF 
\ MATTIAS STR. 24 GOTIESWEG 157, BLONDELSTR. 10 WEHRHAHN 24 


3,5" 3,5" cD SUPER PREIS SUPER PREIS 


11th Hour (KD) 99.90 Jagged Alliance (KD) 109.90 89.90 
\ ‚Aces of Deep Com. Win 95 (KD) 99.90 John Madden Football 96 (KE)* 0 
u ‚Airbus 2 (KD) * 89:90 Land ofLore 2 (KD)* 10930 
‚Albion (KD) 89.90 _ Little Bid Adventure 2 (KD) * 990 
‚Aliens (KD) 89% Locus (DA)" 1090 
Anvilof Dawn (KE) 8990  MadTV2(KD)* 0 
Y ‚Apache Longbow (KD) 8990 _ Mechwarrior 2 Data (KE) 5930 
Ascendancy (KD) 8920 _ Metal Marines (KD) 73.90 
Assault Riggs (DA) * 89.90 Metaltech: Earthsiege 2 (KD)* 109.90 
ATF US (KD) * 9990 Moral Coll (DA) EL 
WD  Batman Forever (0A)* 109.30 NBA Jam Tour. Edition (DA) 890 
Battle Isle 3 (KD) 7890 NBA Live Basketball 96 (DA)* 2390 
Battles in Time (DA) * 8990 Need for Speed (DA) 0 
Bermuda Syndrom (KD) 89% NHL Hockey 96 (DA) 0 
Bioforge Data (KD) * 4990 _ Norton Commander 4.0 (KD) 40 
Bioforge Gold (KD)* 99.90 Panzer General 2 (DA)* 0 
J Bleifuss (DA) 6990 Pete Sampras Tennis 96 (DA) 7990 89.90 
Braindead 13 (KD) * 7990 PGA Tour Golf 96 (DA) 0 
Capitalism (KD) 8990 _ Phantasmagoria (KD) Er 
Carrier Strike Force-Navy Strike (KD) 8990 Pinball World (DA) 7990 
Cäsar 2 (KD) 99.0 Police Quest SWAT (KD)* 90 
Championship Manager 2 (KO) 99%0 RAN Soccer (KD) 0 
‚Chewy Flucht von F5 (KD) 79:30 RAN Trainer 2 (KD) 9.0 
Civil Net (KD) 10990 Rayman (KD) 7990 
Clayfighter 2 (DA) 99%0 Rebel Assault 2 (DA) 79,90 
Colony Wars (KD) 7990 Rebel Assault 2 (KD)* 9990 
Command & Conquer (KD) 99% _ Riddle of Master Lu (KD)* Er 
Congo (DA)* 89% _ Rivers of Dan (DA)" 79,90 
Conguerer AD (KD) * 99% _ Schleichfahrt (KD) * 90 
Conquestofthe new World (KD)” 99.0 Schwarzes Auge 3 (KD)* 109.90 
Crusader-No Remorse (KD) 89,90 Sensible World .Soccer (KD) 89.90 89.90 
Cyberia 2 (DA) * 10990 Shanara (DA) * 80 
Cybermage (KD) 99,0 Shivers (KD)* 0 
Darker (DA) 8990 _ Sient Hunter SVGA (KD)* 0 
Der Planer 2 (KD) 8990 Sim Town (KD) 790 
Der Seelenturm (KD) 79:90 Space Marines (KD) 8930 
Der Stratage (KD)* 9990 990 Space Quest 1-6 (DAKD) Er 
Der Talisman (KD) 84.80 Star Trek 2 enhanced (DA) 89% 

Doscont 2 (DA)" 9990 (Limited Exition) 
Destruction Derby (DA) 99%0 Star Trek Deap Space Nine (KD)" 99.30 
Die Siodier 2 (KD)* 99:90 Star Trek:Next Generaton (KD) 11890 
a Dime City (KD) 9990 8990 Steel Panther (DA) 30 
Druidenzirkel (KD) 79%  Stonekeep (DA) 0 
Dschungelbuch-Win 95 (DA) 49.90 Syndicate Wars 2 (KD)* 90 
Dungeon Master 2(KD) 990 7980 T.FX. Eurofighter (KD) 0 
\ Earthworm Jim 1+2 (DA) " 9990 _ Terminator Futur Shock (KD) * Er 
Elder Serolls 2 (KD) * 9990 The Dig (DA) 7990 
j Elisabeth 1. (KD)* 10990 Theme Hospital (KD) * 890 
i \ Empire 2 (KD) * 99.90 This Means War (KD) * 109.90 
Entomorph (KE) 89:90  Thunderhawk 2 (DA) Er 
Fi Grand Prix 2 (DA)* 11990  Tie Fighter Complete (DA) 700 
F 1 Grand Prix Manager (KD) 99% _ Time Gate: Knight Chase (KD) E20 
F4Pole Position (KD) 99.0 99.0 TopGun (DA)" 109.90 
Fade to Black (KD) 8990 _ Torins Passage (KD) EI 
FiwaytoHeaven DA)" 88.0 7990 Tumican2 (DA) 690 
FIFA Soccer 96 (KD) 89.90 UEFA Champ.League (DA) * 780 
Frankenstein (KD) 119.90  Vıfor Victory 1-4 (KE) 90 
N Front Page Football 96 (KE)* 7990 _ Volgas (KD) EL 
Fury 3-Win 95 (KD) 9990 _W.Lembke Fußball Man.(KD) 6990 
FX Fighter (DA) 8990 _ Warcraft 2 (KD) 3990 
r Gabriel Knight 2 (KD)* 99.90 _ Warhammer Strategie (KD)* UN 
f ‚Gene Wars (KD) * 99,90  Wetlands (KO) 39.90 
} Harvester (KD) * 10990 Wing Commander 4 (KD) 109.90 
Hoart of Darkness (DA) 109.90 Wipeout (DA) Er 
Hexagon Kartell (KD)* 10990 _ Worms (DA) 7090 7990 
Hugo 3 (KD) 79.90 WWF Wrestiemania (DA) 90 
Human Recall (KD) 90 ZiDA)* 79,90 
Indy Car Racing 2 (DA) 89.90 Zoop (DA) a0 30 
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1869 (KD) 20 
1942 Pacific AirWars (DA) 19.30 
Allen Legacy (DA) 30 
Aufschwung Ost (KD) 3990 
Battle Bugs (KD) 220 
Beneath a Steel Sky (KD) 18.90 
Buming Steel 2 SVGA (KE) 1890 
Dawn Patrol (KD) 290 
Deck Demon (KE) Er] 
Eight Ball Deiuxe 2 (DA) 290 
Eiite 3 (KD) 230 
Empire Socoer (DA) 1990 
Evasive Action (KD) 1990 
F 14 Fleet Defender Plus (DA) 29.90 
Fußball Total (KD) 20 
Hanse Deluxe (KD) 4330 
Heimdall 2 (KD) 2290 
Magic Boy (DA) 18.90 
Metaltsch:Earthsiege (KD) 29.90 
Monkay Island 1 (KD) 30 
Pacific Stike Speech (DA) 120 
Paws of Fury (DA) 20 
Rings of Medusa 1 (KD) 1990 
Rings ofMedus Gold (KD) 29.90 
Ryders Cup Golf (DA) 3% 
Search for the King (DA) 1490 
Sim City 2000 Data (KE) 1490 
Sink or Swim (DA) 190 
Soccer Kid (KE) 19.0 
Space Quest 3 (DA) 3% 


Star Crusader Miss.+Speech (KD) 19.90 


Super Stardust Edition (DA) 19.90 
Ultima 8 Speech (KE) 930 
Universe (KD) 23.0 
War in the Guff (KD) 1990 


‚Aces over Europe (DA) 1490 
‚Ahter Dark*Win 95 (KE) 43% 
Armored Fist (KD) 49,90 
‚Amie 2 (DA) 9.0 
Baby Joe (DA) 90 
Battle Bugs (KD) 4.0 
Black Box (KD/DA) 490 


(Panzer General, Battle Isle 1+Data) 


Black Gold (KD) 3.0 
Buming Steel 3 (DA) 390 
Central Inteigence (DA) 20 
Colonization (KD) 0 
Comanche + Data 1+2(KD) 49.90 
Dark Sun 2 (DA) 390 
Dawn Patrol (KD) 2990 
Der Clou + Data (KD) 290 
Descent (DA) 1.0 
Die Höhlenwelt Saga (KD) EL] 
Dreamweb (KD) 2290 
Eyeofthe Behokler 1:3(KE) 49.90 
F 1 Grand Prix (DA) 30 
F 14 Fleet Defender Gold (DA) 49.90 
Falcon Gold (DA) 4930 
Fantasy Fast (KE) 43.0 
(Unimied Adventure, Fanatsy 
‚Empire, Dungeon Hack,Strongh.) 
Fighter Wing (DA) 2% 
Gamebundie 1 (KE) 1990 


(Marie is Missing, D/Generation) 


fast 100 Seiten voller 
Spielbeschreibungen & Tips 


PCCDROM 


nur solange Vorrat reicht 


Soblins 1+2 (KD) 230 
Hammer ofthe Gods (KD) 390 
Heimdall 2 (KD) 220 
Hell (KD) 19.30 
Hi-Octane (KD) 4990 
High Sea Traders (KD) Er 
Indy Car Racing (DA) 20 
International Tennis (DA) 90 
Iron Helix - Win (KD) Er 
Ishar Trilogy (KD) 490 
Jungke Strike (DA) 20 
Joysoft Classics (DA) 4990 


(Rairgad Tyeoon, TV Sport Baseball, 
TV Sport Football, Supremacy, It came 
from Desert, Defender of the Crown) 


King's Quest 1-6 (DA) 3% 
Labyrinth of Time (DA) 3990 
Legend of Kyrandia 2 (KD) 3990 
Logial (DA) 9.0 
Lolypop (KD) EL. 
Lords of Doom (KD) 9.0 
Lost in Time (KD) 220 
Mad TV (KD) 19.90 
Matthäus Super Socoer (KD) 39.90 
Megapack 4 (KE) 790 


(11 CD's: Panzer General, Tomado, 
Dragon Lore, Dawn Patrol, Space Ace, 
Black Knight, Empire Soccer, Warriors 
‚Aegis, Orion Conspiracy) 


Metaltech:Battledrome (KD) 49.90 
Monkey Island 2 (KD) 40 
NHL Hockey 94 (DA) 390 
Oldtimer (KD) E12 
PGA Tour Golf - Win (DA) 39% 
Pirates Gokl (KD) 4990 
Privateor Komplett (DA) 32 
Ravenioft 2 (DA) Ei 
Retributon (KD) 4930 
Reunion (KE) 18.90 
Rings o Medusa Gold (KD) EL 
Rock Roll (DA) 90 
Sam & Max (KE) 390 
Simon the Sorcerer 1(KD) 39.90 
Socoer Superstars+Fußball (DA) 29.90 
Soul Crystal (KD) 9% 
Space Quest 1-5 (DA) 300 
Superspaß, Paket (DA) 20 


(On the Road, PP Hammer, Webees 
World, The Power, Deviland) 
System Shock enhanced (KD) 39.90 
The Box Vol. 1 (KD) 29,90 
(Bumtime, Whales Voyage, Dynatech) 


The Last Dynasty (KD) 4990 
Ticonderoga USS (KD) 3.0 
Tomado & Falcon 3.0 (DA) 390 
Transport Tycoon (KD) 499 
U.FO.+Master of Orion (KD/DA) 49,90 
Ultima 7 Complete (DA) 390 
Utima Underworid 12 (0A) 39.90 
Whales Voyage 2 (KD) 2990 
Wing Commander Armada (DA) 39.90 
X-Com U.F.O.2 (KD) 4.30 
Zeppelin (KD) EN 


Bei Bestellungen von Angeboten bitte 
immer Ersatzwünsche angeben, da 
viele Spiele Restposten sind. 
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Grundgerät#Fila Socoer 629.00 
Control Pad 69.90 
Blade Force (DA) 99.90 
Flying Nightmare (DA) 39.90 
Need for Speed (DA) 109.90 
Station Invasion (DA) 49.90 
Theme Park (DA) 109.90 
Wing Commander 3 (DA) 109.90 
Gründgerät + Pad 649.00 
Dytona USA Racing (DA) 139.90 
FIFA Soccer 96 (DA) 109.90 
Myst(KD) 10990 
'NBA Jam Tournament Ed (DA) 90 
Rayman (DA) 9.90 
Sega Rally (DA)* 109.90 
Thunderhawk 2 (DA) 109.90 


Virtua Cop + Pistole (DA) 149.90 
PLAYSTATION 
Playstation Grundgerät 599.00 
Air Combat (DA) 99.90 
Destruction Derby (DA) 109,90 
Discworkd (DA) 9.0 
Rayman (DA) 99.90 
Theme Park (KD) 9.0 
Worms (DA) 99.90 
Warhawk (DA) 9.90 
X-Com (KD) 89.90 


|LOSUNGEN 


Komplettlösungen zu fast allen Spielen, in 
komplett in Deutsch. Tägliche Neuzugänge 


Battle Isle 3 13.90 
‚Chewy Escape from F5 13.90 
Command & Conquer 1390 
Discworkd 13.90 
Dungeon Master 1+2 je 13.90 
Flight of Amazone Queen 13.90 
Hell + Patches + Bureau 13 13.90 
King's Quest 1-6 25.00 
Lost Eden + Myst + Noctroplis 13,90 
Mechwarriot 2 13:90 
Phantasmagoria 13,90 
Prisoner of Ioe 13,90 
‚Rebel 1+2 + Wetlands 13.90 
Simon the Sorcarer t+2je 1785 
Star Trek Next Generation 17.95 
Stonekeep 1390 
The Dig 13,90 
Vollgas 17.95 
Fallen Empire Booster (KE) 2,90 
Heimatänder Booster (KD) 290 
Ice Age Starter (KE) 10.90 
Jyhad Booster (KE) 690 


Star Trek-N.Generation Starter (KE)12.90 
The Gathering Booster (KE) 390 
The Gathering 4th Booster (KE) 3:90 
The Gathering Unlimit. Booster (KE) 3.90 
(KD) KOMPLETT DEUTSCH 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 
(DA) Dt. ANLEITUNG 

(*) NOCH NICHT DA 


VORBESTELLUNG SOFORT MÖGLICH 
Wir führen viele US Importe I! 


BLITZ BESTELLU 
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OUPS: 6 + 9 DM 
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OBESTELLUNG KOMPLETT 
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MecHWARRIOR 2 


Mit der Fortsetzung seines Krieges der Stahl- 
kolosse konnte Activision das Genre zu seinen 
Gunsten entscheiden. Jetzt gibt’s die 


Schlacht der Clans im Win95-Fenster. 


TECHNISCH HAT SICH NICHTS VERÄNDER, 
ABER DIE WINF5-EINBINDUNG WIRD MIT 
HOHEN HARDWAREANFORDERUNGEN ERKAUFT. 


Die Ansprüche an die verfügbare Hardware sind 
in die Höhe geschnellt und ohne 12 MB 
Hauptspeicher und schnellen Pentium geht 
nichts mehr. Das exzellente Intro wird nach wie 
vor flüssig abgespult, und die restliche Game- 
Performance läßt dann aber keinerlei Wünsche 
mehr offen. Entsprechend der Windows-Grafik- 
auflösung laufen die Auswahlfenster und Ani- 
mationen im Fenster inklusive der Windows- 
Multitaskingfähigkeiten wie Umschalten zu 
Textverarbeitungen oder Drucken, das eigentli- 
che Spiel aber im feststehenden Vollbild 
(640x480) ohne diese Features. Als Extras wur- 
den eine umfangreiche Online-Hilfe und jede 
Menge Tips zu verschiedenen Auswahlbild- 
schirmen usw. eingebaut. So ist den Fans der 


Techno-Krieger diese Version ebenso wie neu- 
gierigen Einsteigern als rassiger Action-Spaß 
vorbehaltlos zu empfehlen. Die mitgelieferte 
NetMech-Version unterstützt sowohl Modem- 
play als auch verschiedene Netzwerke exklusive 
Internet. Übrigens, für den Fall, daß Sie alle 
Mechwarrior 2-Herausforderungen bestanden 
haben, hat Activision eine Uninstall-Routine 
vorgesehen. 

Ingolf Held 


ion 
REES Pentium, 12 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows95 
EREEEEER Pentium 100, 16 MB RAM, QuadSpeed-CDROM 

SVGA/SB, General Midi 
EBEN enclisch (ca. 25 Seit.) I 


IB Modem, 8 Spieler im Netzwerk 
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TEMPEST 2000 


Tempest, wer kennt es nicht? Nachdem dieses 
Spiel seinen Feldzug vor mehr als einem Jahr- 
zehnt in der Spielhalle begann und dann die 


MIT IHRER UM DIE GEOMETRISCHEN GRUND- 
RISSE BEWEGLICHEN RAUMSCHIFFKRALLE 
MÖSSEN SIE ALLE GEGNER ELIMINIEREN, BE- 
VOR SIE DEN OBEREN SPIELRAND ERREICHEN. 


Möglichkeiten der Jaguar-Konsole von Atari 
aufzeigen sollte, kommen jetzt endlich die PC- 
Besitzer in den Genuß dieses Klassikers. Der 
Spieler steuert eine Art Raumgleiter am äuße- 
ren Rand einer perspektivisch dargestellten, 
geometrischen 3D-Figur. Von deren entfernt 
liegendem Ende schießen die verschiedensten 
Gegner und Boni auf diesen Rand zu, die der 
Spieler abschießen bzw. aufsammeln muß. Pro 
Level muß man eine bestimmte Anzahl von 
Gegnern überstehen, bevor man sich im näch- 
sten Level gegen neue Gegner mit neuen Extra- 
waffen versuchen darf. Im Spiel gibt es drei 
verschiedene Modi: Das mit dem Automaten- 
klassiker spielgleiche Tempest 2000, die stark 
erweiterte Version Tempest Plus und das Zwei- 


MEGA MAN X 


Mega Man X fällt bereits durch seine Ver- 
packung auf. Durch eine große Öffnung auf 


MEGA MAN X KANN SICH ZU BEGINN 
DES SPIELS SEINER VIELEN GEGNER NUR 
MIT EINEM LASER ERWEHREN. SPÄTER 
FINDET ER NOCH ANDERE WAFFEN. 
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der Vorderseite schaut ein Sechs-Button- 
Gamepad aus der Verpackung, das kostenlos 
dem Spiel beigelegt wird. Die Machart des Ga- 
mepads ist natürlich nicht von Gravis-Qua- 
lität, zum gelegentlichen Spielen ist es aber 
durchaus brauchbar. Mega Man X ist ein platt- 
formbasiertes Jump & Run-Spiel, das in den 
letzten Jahren im Bereich der 16 Bit-Video- 
spiele recht große Erfolge verzeichnen konn- 
te. Sie steuern die Comic-Figur Mega Man X in 
einem Feldzug gegen feindliche Roboter, die 
Sie mit Lasern, Bomben und allerlei anderen 
Waffen zu erledigen versuchen. Der Grafikauf- 
bau des Spieles erinnert dabei etwas an das 
Sharewarespiel Commander Keen, wobei die- 
ses in der Genauigkeit der Steuerung doch um 


Spieler-Game Tempest Duel, Sowohl die Sound- 
effekte als auch die Techno-Musik direkt von 
der CD untermalen das Geschehen optimal und 
geben dem im Grunde abstrakten Spiel einen 
sphärischen, ja fast schon meditativen Charak- 
ter, Auch wenn die einfache Vektorgrafik kei- 
nerlei heutigem Standard entspricht, kann das 
Spielprinzip von 1981(!) auch heute noch so- 


fort begeistern. Lars Geiger 

on 

HCHEEEEE 356, 2 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

EEE 56, 4 MB RAM, DoubleSpeec-CD-ROM 
VGA/SB, CD-Audio 

BEE ceutsch 12 

ER seutsch MB/500 KB. 
AtarıInteractive RER ca. DM 50,- 


50% 78% 

7 5% 
einiges exakter ist. Trotzdem: wer Spiele wie 
Commander Keen mag, wird auch an diesem 
Spiel seine Freude haben. Auch wenn es sich 
hier um ein Vollpreisspiel handelt, wird ja im- 
merhin ein Gamepad mitgeliefert. Für Fans 
des Genres ist Mega Man X vielleicht ganz in- 
teressant, auch wenn die technische Umset- 


zung nicht so recht überzeugen kann. 
Lars Geiger 


486er, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
EBEN 486er. 4 MB RAN, DoubleSpeed-CD-ROM 
L_1schi: BENOS 

nein 


50.MB/6 MB 


LION 


Noch vor einiger Zeit hat uns Sanctuary Woods 
mit „Wolf“ das Leben der Graupelze näherge- 
bracht. Diesmal geht es um ein anderes Rudel- 
tier - den König höchstpersönlich, den Löwen. 


WENN MAN DEN KARTENAUSSCHNITT 
VERGRÖSSERT, KÖNNEN DIE BEUTETIERE 
BESSER VERFOLGT WERDEN. 


Mit The Lion King - König der Löwen, dem 
Kassenschlager aus dem Hause Walt Disney, 
hat dieser Löwe nichts gemein. Er stammt 
vielmehr aus dem Hause Sanctuary Woods 
und tritt die mehr oder weniger erfolgrei- 
che Nachfolge des Spieles Wolf - A Simulati- 
on an. Auch bei Lion geht es darum, sich in 
der Wildnis zu behaupten. Die Szenarien 
spielen, wer hätte anderes vermutet, in 
Afrika. Man kann sich u. a. für das Spielen 
eines vorgefertigten Szenarios entscheiden 
- 20 Stück stehen hiervon zur Auswahl. Die 
Aufgabenstellungen reichen vom Finden ei- 
nes Wasserlochs bis zum Erlegen eines Ze- 
bras. Alternativ kann man eigene Szenarien 
kreieren. Außerdem darf man sich entschei- 
den, ob man als Einzelgänger durch die Sa- 
vanne streift oder ein ganzes Rudel von 
Löwen kontrollieren möchte. Auf Dauer 
aber sind dabei die Möglichkeiten, als Spie- 


Bm nn nn 000 Ze 


ler einzugreifen, doch sehr beschränkt und 
wiederholen sich zu sehr. Grafik und Sound 
im Vergleich zum Vorgänger sind leicht ver- 
bessert. Das Spiel läßt sich auch direkt un- 
ter Windows 95 starten und wird in einer 
komplett deutschen Version erscheinen. 
Adrian Vogler 


3 Simulation 
EEE 36/33, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 
EEE 35/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-RON 


RR VA. Svca/sB 
BEER nnlisch EI keine Multiplayer-Option 
ER enalisch TE 255 vB/ 20 HB 
MEERE Sanctuary Woods EN ca. DI 90,- 
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LOCUS 


A Virtual Reality Sports Game verspricht Locus zu 
sein, ist im Grunde aber leider doch nichts wei- 
ter als ein stilles Örtchen. 


DIES IST DER BLICK AUS DEM COCKPIT 
EINES DER BIKES. DIE OPTISCHE EINÖDE 
FINDET SICH AUCH IM SPIELABLAUF. 


In ferner Zukunft soll Locus der einzige Sport 
sein, der die Menschheit noch begeistern kann. 
Fragwürdige Organisationen unterhalten ihre ei- 
genen Teams und schicken sie in geometrische 
Arenen auf der Jagd nach Bällen und Toren. Da- 
zu steuern die Spieler (bis zu zehn im Netzwerk) 
futuristische Bikes, die mit Lasergeschützen und 
Magneten ausgestattet sind. Eine Mannschaft 
besteht immer aus zwei Bikes, wobei im Einspie- 
ler-Modus der Computer die Rolle aller Mitspieler 
übernimmt. Die Bälle werden mit den Magneten 
kontrolliert, die Gegner mit Laserblitzen 
attackiert. Beides reduziert den Energievorrat, 
der an „Tankstrahlen“ wieder aufgefüllt werden 
kann. Locus’ größtes Problem ist, abgesehen 
von den wenig herausfordernden Computergeg- 
nern, die technische Umsetzung. Dabei ist die 
3D-Grafik-Engine gar nicht einmal schlecht. 
Aber die kunterbunten Farben und wilden For- 


men der schattierten Polygone ist derart un- 
übersichtlich, das eine vernünftige Steuerung 
kaum möglich ist. Da scheint GTI über all den 
technischen Sperenzchen wie Modem-, TCP/IP-, 
und VR-Helm-Unterstützung doch glatt das ei- 
gentliche Spiel vergessen zu haben. Zumindest 
wird von dieser Erfahrung niemand ausgegrenzt. 
Sowohl eine Version für DOS als auch eine für 
Windows 95 ist enthalten. 

Adrian Vogler 
3 cin 
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LODE RUÜUMMER onune 


Der Klassiker kehrt ein zweites Mal zurück - 
Lode Runner On-Line ist die Multiplayer-Versi- 
on des Arcade-Spiels, das bereits zu Zeiten des 


DIESE VERSION UNTERSCHEIDET SICH TECH- 
NISCH NICHT VON LODE RUNNER, ABER DAS 
EINFACHE SPIEELPRINZIP HAT ES IN SICH. 


(64 vielen nach Gold und Edelsteinen Süchti- 
gen schlaflose Nächte bereitet hat. 

Die Rache der verrückten Mönche - so der Un- 
tertitel von Lode Runner On-line - schließt von 
der Handlung nahtlos an das 1995 erschienene 
Lode Runner - The Legend Returns an. Sie und 
ein Freund erhalten die Chance, den von den 
Mönchen gestohlenen Schatz zurückzuerobern. 
Der Umfang des Spiels läßt sich sehen: alle 
Original-Levels und weitere 150 neue Levels, 
die speziell für den Zwei-Spieler-Modus kreiert 
wurden, bieten Spielspaß für mehr als nur zwei 
oder drei Abende. Die Zwei-Spieler-Levels bie- 
ten die Möglichkeit, das Spiel über Modem oder 
Netzwerk - schade, daß die Telekom ihre Ge- 
bühren so drastisch erhöht hat. Da läßt sich 


Lode Runner On-Line nur zum Mondscheintarif 
einigermaßen genießen, denn mit einem 90 
Sekunden-Gespräch läßt sich kein Level 
knacken. Das Spiel läuft mit Windows 95 - 
Grafik und Sound sind ohne Tadel. Wer Proble- 
me mit der Geschwindigkeit seines CD-ROM- 
Laufwerks hat, kann sich auch fast das ganze 
Spiel auf die Festplatte kopieren. Dann gibt es 
mit Sicherheit keine Performance-Probleme. 
Adrian Vogler 
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2 Spieler über Modem, Netzwerk 
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FOOTBALL PRO 96 


Gehören Touchdown und Super Bowl jenseits 
des großen Teichs zu den schönsten Nebensa- 
chen der Welt, so fristet der American Football 
hierzulande weiter ein Schattendasein. Mit 


WÄHREND DES MATCHES AUS VERSCHIE- 
DENEN VOGELPERSPEKTIVEN ZU SEHEN, 
ERHÄLT DAS GESCHEHEN AUF DEM PLATZ 
IN DEN REPLAYS FAST TV-QOALITÄT. 


dem 96er Remake unternimmt Sierra einen 
weiteren Versuch, die strategische Rangelei 
dem Rest der Welt schmackhaft zu machen. 

Neben Spieler-Updates und Auffrischung des 
Regelwerkes bringt die Neuauflage nicht allzu 
viele Neuigkeiten mit. Wesentliche Mängel, wie 
die dürftige Soundunterstützung und die Pixe- 
ligkeit der Replay-Sequenzen, kosten nach wie 
vor Spielspaß. Dafür läuft das Ganze jetzt 
außer unter DOS dank DirektX-Schnittstelle 
auch ebenso schnell unter Windows 95. Den- 
noch stellt Football Pro "96 eine gut spielbare 
und sehr komplexe Simulation dar, die den 
Fans umfangreiche Manipulationsmöglichkei- 
ten für die taktische Festlegung der Spielzüge 
bietet, verschiedene Spielmodi für Ligen be- 


reithält und Spielerstatistiken aller Art führt. 
Das hauseigene und ausgereifte Kamerasystem 
CAMS ermöglicht trotz kleinerer Grafikfehler 
eine genaue Analyse der aus allen Blickwin- 
keln und Entfernungen abspielbaren Züge und 
bildet zusammen mit dem Play Editor eine 
gute Grundlage für erfolgreiches Coaching. So 
kann sich Football Pro “96 zwar unter seines- 
gleichen gut behaupten, wird aber keinen Sie- 
geszug antreten. Ingolf Held 
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RISE 2: RESURRECTION 


Der erste Teil von Rise of the Robots hatte eine 
sehr interessante Laufbahn. Nachdem über die 
zweijährige Entwicklungszeit von allen Seiten 
überschwenglich beweihräuchert und gelobt 


DER ROBOTER, DESSEN LEBENSLEISTE ZU- 
ERST AUFGEBRAUCHT IST, HAT DIESE 
RUNDE VERLOREN. GEGEN JEDEN ROBO- 
TER MUSS MAN ZWEI RUNDEN GEWIN- 
NEN, UM IN DIE NÄCHSTE RUNDE ZU 
KOMMEN. 


wurde, ist letzten Endes nur ein mittelprächti- 
ges Kampfspiel mit gerenderten Robotern dar- 
aus geworden. Beim zweiten Teil hat sich ne- 
ben der Entwicklungsdauer und zeitgemäßen 
Verbesserungen auf technischer Seite leider 
nicht viel verändert. Wieder kranken die schön 
gerenderten Robotergrafiken- und Animatio- 
nen an einer mittelmäßigen Spielbarkeit. Ein 
oder zwei Spieler können mit ca. 20 verschie- 
denen Droiden an über 25 Schauplätzen ge- 
geneinander oder gegen den Computer antre- 
ten. Leider hat man, wie auch beim Vorgänger, 
bei der Zahl der verfügbaren Spezial Moves 
dermaßen gespart, daß selten ein abwechs- 
lungsreiches Spielgefühl aufkommen will. Zwar 
hat sich die Steuerung deutlich verbessert und 
spricht schnell auf jede Eingabe an, aber plan- 


bare Aktionen oder Reaktionen wollen weiter- 
hin nur schwer von der Hand gehen. So ver- 
kommt das Kampfspiel im Edel-Outfit wieder 
zur tumben Klopperei. Positives gibt es jedoch 
auf optischer Seite zu vermelden. Die Animati- 
onsphasen der Blechprotagonisten wurden 
deutlich erhöht und wirken weitaus flüssiger 
und geschmeidiger. Ob dies allein allerdings zu 
länger anhaltender Motivation beiträgt, muß 
bezweifelt werden. Lars Geiger 


3 kanfspiel 
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UNNECESSAR’Y ROUGHNESS 96 


Mit dieser American Football-Simulation setzt 
Accolade seine Serie hochwertiger Sportspiele 
nahtlos fort und läßt auch für echte Freaks 
kaum Wünsche offen. 


NICHTS FÜR UNBEDARFTE: IN DER RICH- 
TIGEN SITUATION DEN RICHTIGEN SPIEL- 
ZUG AUS DEM PLAYBOOK ZU ZIEHEN. 
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Wieder hat man sich die NFL-Lizenz mit Origi- 
nal-Mannschaften und Spielern gesichert. Von 
der Erledigung der Manageraufgaben, über 
das Festlegen der Taktik bis hin zum aktiven 
Spielbetrieb reicht das Repertoire. Teams kön- 
nen zusammengestellt und trainiert werden, 
aber bis zum ersten „Touchdown” ist's noch 
ein weiter Weg. Da es sich bei dieser Sportart 
keineswegs um eine wilde Rauferei, sondern 
um kompliziertes Rasenschach handelt, 
braucht der Laie viel Zeit zur Einarbeitung in 
die Materie. Bereits die Auswahl an Spielzüge 
aus dem beigefügten Playbook verlangt Sach- 
kenntnis, noch mehr das Entwerfen eigener 
Varianten. Dafür genießen Sie Ihren ersten 
Raumgewinn in SVGA-Grafik und erleben, wie 
Ihre Aktiven die gegnerische CPU-Mannschaft 


ins Leere laufen läßt. Für treue Accolade-Kun- 
den muß noch gesagt werden, daß es gegen- 
über der 95er Ausgabe nur ein verschönertes 
Intro und einige Animationen zusätzlich gibt 
und alles nun in SVGA zu bestaunen ist. Die 
Game-Engine hat sich nicht verändert, was 
bei dem Erreichten aber nicht verwundern 
kann. So ist das Ganze eher als Update zu be- 
trachten, für jeden NFL-Fan ein Muß! 

Michael Heiligenthaler 
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Mainboards-CPU Speicher 
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as absolute Klangerlehnis 
SBC 675 STEREO SUBWOOFER SYSTEM 
Magnstisch abgeschirmt, 160 Watt (PMPO) 2-Wege- 
’ Subwoofer-System, 5 Band Equalizer, Lautstärke-/Balance- 


und Mischerregler, Kopfhörerbuchse, 
Externe Lautsprecheranschlüsse, 


unverbindliche Preisempfehlung DM 199,- 


ea 


“ — SV 721 
AEROSPACE DE LUXE 
Magnetisch abgeschirmt, 2 x 100 Watt (PMPO), 
Lautstärkeregler, Bass Boost, Höhen- 
Unterstützung, Kabelfernbedienung mit 
LCD-Display, inkl, Spezialnetzteil 


unverbindliche Preisempfehlung DM 99,95 


> 


ww, 


SV 740 
AEROSPACE ALPHA 
732 AEROSPACE EXTREME Magnetisch abgeschirmt, 40 Watt (PMPO), a at (PuPo), 
Magnetisch abgeschirmt, 100 Watt (PMPO), Lautstärkeregler, Bass Boost, Höhen- ’ Lautstärkeregler, Bass- und Höhen- Kl GmbH - Farkast-Import-Export 
‚Lautstärkeregler, Bass- und Höhen-Unter- Unterstützung, Betrieb über Batterien Unterstützung, inkl. Speziainetzteil za ae = 177, 
‚stützung, Kopfhörerbuchse, inkl. Spezialnetztel möglich, inkl. Spezialnetzteil unverbindliche Pre isempfehlung DM 79,95 Vertrieb über de ST ä en 


unverbindliche Preisempfehlung DM 99,95 unverbindliche Preisempfehlung DM 39,95 
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HARPOON II DELUHE 


Schon in der ersten Version hatte Harpoon ohne 
Probleme die Position Eins der besten See-Stra- 
tegiespiele eingenommen und mit der Version 2 
bis heute verteidigt. In der Multimedia Edition 


IN HARPOON II KANN MAN SICH SEINE 
GANZ PERSÖNLICHE SCHALTZENTRALE 
AUFBAUEN. 


von Harpoon II findet sich neben 30 neuen Mis- 
sionen und über 100 neuen Videoclips auch ein 
brandneuer Szenarioeditor, mit dem man neben 
den Einsatzgruppen und den Siegeskonditionen 
sogar die Küstenlinien editieren kann. Jeder, 
der schon Harpoon II kennt, findet sich in der 
neuen Multimedia Edition sofort zurecht. Für 
Anfänger befinden sich dagegen einige zusätzli- 
che Tutorialmissionen auf der CD. Wie auch 
schon in der Standardversion, kann man die ver- 
schiedenen Informationsfenster frei auf dem 
windowsähnlichen Bildschirm verteilen. Mit der 
Maus dürfen die verschiedenen Flug- und 
Schiffseinheiten über die Landkarte verschoben 
werden und danach dann separat mit Befehlen 
ausstaffiert werden. Strategen, die Harpoon II 
noch nicht besitzen, sind mit der Multimedia- 


PINBALL WIZARD 2000 + 
CONSTRUCTION KIT 


Gleich mehrere Pinballsimulationen sind in 
diesen Tagen erschienen. Doch neben aller- 
lei technischen Verbesserungen kann Ikari- 


MIT DEM EDITOR LASSEN SICH SCHNELL 
EIGENKREATIONEN ENTWERFEN. DIE UM- 
STÄNDLICHE BEDIENUNG IST ALLERDINGS 
GEWÖHNONGSBEDURFTIG. 


TRIAZZLE 


Ein Puzzle, das nach dem Lösen zum Leben 
erwacht, das gab es vor dem Erscheinen von 


ACHTUNG! DER FROSCH BEWEGT SICH. 
ANSCHEINEND GEHÖREN DIESE TEILE 
ZUSAMMEN. 
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on eine echte Innovation aufweisen: den Ta- 
ble-Generator für den Flipper-Heimwerker. 
Das serienmäßige Ausstattungspaket von Pin- 
ball Wizard 2000 umfaßt sechs fertige Tisch- 
layouts und einige vorgefertigte Muster für 
weniger Fleißige. Der Tisch-Editor bietet eine 
reichhaltige Auswahl an Elementen. Hinter- 
grundbilder im .PCX-Format sind vorhanden, 
Soundsamples im WAV-Format können einge- 
baut werden. Der Hit: eigene Musik-CDs sind 
als Begleitsongs abspielbar. Bastelwütige 
starren zu Beginn hilflos auf die Benutzer- 
oberfläche, denn von intuitiver Bedienung 
kann keine Rede sein. Das Jonglieren mit den 
Menüs läßt sich aber mit der guten Anleitung 
schnell erlernen. Lohn der Mühe: der „Table” 


Triazzle noch nicht. Für all diejenigen Natu- 
ren, die weniger auf Action oder Adventure 
bei einem Computerspiel stehen, aber ab und 
zu einen kurzen Zeitvertreib am PC suchen, 
könnte Dan Gilberts Triazzle das richtige Spiel 
sein. Es wendet sich neben den Puzzle-Lieb- 
habern auch an die Freunde von Spielen wie 
Memory oder Rubik’s Cube. Verschiedene ein- 
stellbare Schwierigkeitsstufen garantieren, 
daß auch kleinere Kinder mit Triazzle ihren 
Spaß haben können. Die Vorlagen für jedes 
der Bilder stammen aus dem Regenwald - ent- 
sprechend werden auch Pflanzen und Tiere 
aus dieser Region dargestellt. Per Maus muß 
der Spieler die einzelnen Teile des Puzzles 


wieder zusammenfügen. Ist das Puzzle 


MULTIMEDIA 
EDITION 


Edition dieses Hardcore-Strategiespiels sehr gut 
bedient, ansonsten sollten Sie sehr genau abwä- 
gen, ob einem die neuen Missionen und der ver- 
besserte Szenarioeditor das Geld wert sind. Für 
Hardcore-Strategen wird jedenfalls höchstes Ni- 
veau geboten. 

Lars Geiger 
RE Stretecie 


HERR 855%. «MB RAM, DoubleSpeed-D-RON 
EREEER Pentium, 5 MB RAM, DoubleSpeed-CD-RON 


EEE sn se 

EEE enalisch Nein 
ER anlisch TE 55 vB 1 vB 
EEE hessiy 
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Rätsel © 
Strategie M 
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kann als selbständig lauffähiges Programm 
auf Disketten im Freundeskreis verteilt wer- 
den! Das Gameplay erreicht nicht die Klasse 
der Konkurrenz, dazu präsentieren sich auch 
die Musterbeispiele zu schlicht in der Ausge- 
staltung. Ideal also für alle, die gerne kreativ 
arbeiten, weniger empfehlenswert für Hard- 
core-Spieler auf der Suche nach der perfekten 
Simulation. Michael Heiligenthaler 


BEE 1cion 
386DX, 4 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 
KERZE «56, 4 MB, DoubleSpeed-CD-ROM 


_ chic MON 

EEE deutsch BEHERISER is 5 Spieler an einem PC. 
[_Sorache: Rcera RT «03 Yo 8 
Een 
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Rätsel 
Strategie 
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schließlich gelöst, erwachen die dargestellten 
Frösche, Schmetterlinge oder was auch immer 
zum Leben und huschen über den Bildschirm. 
Für alle Besitzer von After Dark, dem Bild- 
schirmschoner, bringt Triazzle auch ein ent- 
sprechendes Modul mit. Summa summarum: 
sicher nichts Weltbewegendes, aber ein netter 
Zeitvertreib. 

Adrian Vogler 


a Denksoiel 
REEEE 385/33, 4 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Win 3.x 
ERBE 36/33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


| _ Technik: BIN 
EEE deutsch EHER keine Multiplayer-Option. 
3 Geutsch | _ ©: ERIERN 
MEET Berkeley Systems Er co. DM 80 
70% 60% 


65% 
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DIE NUMMER 1 KOMMT 


In Yailbi 


F1-MANAGER’I6 


5 & 5) (7 [YES EEE 


SO GESTALTEN SIE MIT! 


Ein Feedback zu haben, ist wichtig. Nur so sind wir in der Lage, die PC 
Action Monat für Monat ein Stückchen zu verbessern, um letzlich das 
PC-Spielemagazin zu produzieren, das Sie schon immer lesen wollten. 
Es gibt viele verschiedene Möglichkeiten für Sie, sich aktiv an der PC 
Action zu beteiligen. Wir freuen uns natürlich über jeden Leserbrief, 
egal ob er kritische Anmerkungen enthält oder sein Verfasser uns über 
den grünen Klee lobt. Da wir den Platz im Heft aber möglichst umfas- 
send für die Berichterstattung über PC-Spiele nutzen wollen, werden 
Ihre Leserbriefe in einem angemessenen Rahmen ab der nächsten 
Ausgabe auf unserer CD erscheinen. Dort finden Sie bereits ab dieser 


Leser-Topscores 


Nach dem ersten Monat zeichnet sich bereits ein klares Bild ab. Wer 
hier Preise gewinnen möchte, muß eines der beiden Programme wirk- 
lich aus dem FF beherrschen. Zu Command & Conquer und Grand Prix 
Manager erreichten uns Spielstände, die sich wirklich gewaschen ha- 
ben, Sie haben jetzt noch zwei Monate Zeit, um Ihren Namen bei die- 
sen Spielen in die Highscore-Liste einzutragen. Einige Disketten er- 
reichten die Redaktion nach Druckunterlagenschluß, die Highscores 
werden wir in der nächsten Ausgabe nachreichen. Noch sind längst 
nicht alle Preise vergeben, legen Sie also los! Wir wünschen Ihnen 
stundenlangen Spielspaß und viel Erfolg. 


Grand Prix Manager 


Werden Ihre Fah- 


rer regelmäßig 
Weltmeister und 
die Konstruk- 


teurs-WM ist für 
Sie ein Kinder- 
spiel? Dann soll- 
ten Sie uns Ihren 
Topscore zusen- 
den und Super- 
Preise gewinnen. 
Wir werten hier 
die Gesamtpunkt- 
zahl aller Ren- 
nen, die Ihre Fah- 
rer während Ihrer langen Managerkarriere für Sie eingefahren haben. 
Für den besten Manager stiftet MicroProse in drei Monaten eine Origi- 
nal-MicroProse-Jeansjacke mit T-Shirt und die Spiele F1 Grand Prix 2 
und Top Gun. Für den zweiten Platz gibt's Jacke und T-Shirt, der Spie- 
ler auf dem dritten Platz bekommt ebenfalls eine Jeansjacke. Für die 
Plätze 4 - 10 hält MicroProse noch T-Shirts bereit. Einsendeschluß für 
Grand Prix Manager-Spielstände ist der 20.03.1996. 


Koe gieit © P: 
en u a in 


Die Topscores von GPM 
ienetton ,, , 686 Punkte 


. Dietmar Kinder, Kassel 


= 2. Wolfgang Hopp, Bremerhaven Team: Ferrari ,,, ‚553 Punkte 
& 3- Rico Sawjetzki, Rostock Team: Benetton ,, ‚404 Punkte 
AcA. Michael Dahlberg, Hof Team: Williams ,,, 398 Punkte 
Ai Andreas Springer, Stuttgart Tea illiams ,,,372 Punkte 
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Erstausgabe einen umfangreichen Nachrichtenbereich. Wenn Sie Ihre 
Meinung gern einer breiteren Öffentlichkeit kundtun oder eine 
Kleinanzeige veröffentlichen möchten, senden Sie uns bitte einen 
Text-File auf einer MS-DOS-Diskette zu, der im TXT-Format abgespei- 
chert sein sollte. Aus rechtlichen Gründen müssen wir übrigens für je- 
de eingehende Kleinanzeige eine Schutzgebühr von DM 5,- erheben. 
Bitte denken Sie daran, diesen Betrag Ihrem Kuvert beizulegen. Wir 
freuen uns auf Ihre Post, 


Ihr PC Action-Team 


Command & Conquer 


Zu diesem Spiel 5 
brauchen wir kei- 
ne Worte mehr zu 
verlieren. Wenn 
Sie sich für den 
Meister der NODs 
oder der GDIs 
halten, senden 
Sie uns bitte auf 
einer Diskette 
Ihren Spielstand 
kurz vor der Be- 
endigung der 15. 
Mission zu. Ge- 
wertet wird der 
Score, mit dem 
nach Beendigung 
jeder Mission Ihre Leistung bewertet 
wird. Für die ersten drei Gewinner gibt's 
von Virgin tolle Preise. Erster Preis ist 
eine Spea Mirage PCI-Grafikkarte mit 2 
MB RAM. Erreichen Sie Platz 2 bis 4, 
dürfen Sie sich auf die Virgin-Spiele 
Bleifuß, Tilt oder Monopoly freuen. Ein- 
sendeschluß für Command & Conquer- 
Spielstände ist der 20.03.1996. 


um 


INTERACTIVE 
entertainment 


Die Topscores von C & 


urn, 1.584 Punkte 


= 1. Alexander Fürst „uemswor en, 

= 1. Oliver Krüger, Gittelde ,,,,,»4 44444», , , 1.584 Punkte 

= 3. Florian Stark, Adenbüttel „,,, 7,4444, , 1.536 Punkte 

= 3 Stefan Schnabel, Grafenwöhr ,,,,,, ++, , , 1.536 Punkte 
5. Holm Neubert, Chemnitz ‚ „ss, sr» 3077, , 1.504 Punkte 
5. Stefan Kausch, Markdorf ,,,,3 474447, , 1.504 Punkte 
7. Mario Markiefka, Griesheim ‚,,,,,,,,, , , 1.280 Punkte 
8. _ Matthias Kwetschlich, Osterholz ‚,,,, 


+ + 1.136 Punkte 


Senden Sie bitte Ihre Spielstände auf einer mit dem Spielenamen 
versehenen Diskette an: 


COMPUTEC VERLAG * Redaktion PC Action * Kennwort: Leser-Top- 
scores « Isarstraße 32-34 « 90451 Nürnberg 


. LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRÄSENTIERT 


DIG 


Sıe Haen Die Erde Vor Der Toraten ZERSTERUNG GEREITET. 
Können Sır Auch Sich Setpst REITEN? 


P& Power 1/96, 80 % 
> „Power Platin Award 


"WueasArts ist ja bekannt für ausgezeichnete 
Adventures, aber diesmal haben sie sich selbst 
übertroffen", Boris Sander/ PC Power e u 
PC Games 1/96, 89% 


PC Games Awarıl 


"Das Spiel hat das Zeug zum Klassiker", 
Herbert Alchinger/ PC Games 


© 
x 
Pawer Play 2/96, 85% 
Power Play Vollireiter 


+8 


WARCRAFT Z: MIT TOLLER 

PRÄSENTATION UND AUS- 
GEKLÜGELTEM GAMEPLAY 
GELINGT DEM ECHTZEIT-SSTRA- 
TEGICAL DER GROSSE SPRUNG 
NACH OBEN. 


STÄNDIGE TV-PRASENZ UND 

GIRUIE-MOPERATION WIR- 
KEN WONDER: HUGO Z, DAS 
INTERAKTIVE GESCHICKLICH- 
KEITSSPIEL MIT DEM CHARME 
DER BOER JAHRE 


1 DER GPM IST DAS 

ERSTE EINER REIHE VON 
SPIELEN RUND UM DEN FI- 
ZIRKUS. IN KÜRZE WIRD ES 
DAVON IN DEN HITLISTEN NUR 
SO WIMMELN. 


184% WERDEN IN DER 
WEIHNACHTSZEIT EIN 
PAAR PCS MEHR ABGESETZT, 
ERSCHEINT BMH WIEDER IN 
DEN CHARTS. GEHÖRT EBEN ZU 
JEDER GRUNDAUSSTATTUNG. 


HITPARADE 


- CD-Rom 


Platz Ti Hersteller 
1A Warcraft 2 Blizzard 

2 @ Hugo 2 ITE 

3 W Rebel Assault 2 LucasArts 

4 ©® Star Wars Exclusiv LucasArts 

5 W FIFA Soccer "96 Electronic Arts 
6 4 Bleifuß Virgin 

7 & TFXEF 2000 Ocean 

8 ® Command & Conquer Westwood/Virgin 
9 W The Need for Speed Electronic Arts 
10 W Caesar 2 Sierra 

11 4 NHL Hockey 96 Electronic Arts 
12 4 Monopoly Westwood/Virgin 
13 %* Megapak IV Koch 

14 % Grand Prix Manager MicroProse 

15 %# Police Quest SWAT Sierra 

16 4 Stonekeep Interplay 

17 %* Tilt! Virgin 

18 4 Bundesliga Manager Hattrick Software 2000 
19 W Myst Broderbund 
20 4& Pro Pinball: TheWeb Empire 


*W = gefallen, 4 = gestiegen, ® = Neueinstieg, @ = keine Veränderung 


DIE PC ACTION SPIELE - REFERENZEN 


‚Adventure: 

Day of the Tentacle......... LucasArts 
Indiana Jones 

and the Fate of Atlantis...LucasArts 
Simon the Sorcerer 2 Adventure Soft 
King 's Quest 7 ...Sierra 
Legend of Kyrandia 3......' Westwood 


| Simulation : BEE 
Indy Car Racing 2 auessenennnnen. Virgin 
Apache Longbow..Interactive Magic 
Strike Commander Origin 
Flight Unlimited .. ng Glass 
TFX Eurofighter 20) ... Ocean 
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ET & Conquer ....... 
Colonization i 


| Rollenspiel: EEE 
Bundesliga Manager Ultima 8 - Pagan 

Hattrick ... DSA2 - Sternenschweif. 

Hattrick 

Theme Parl 


ware 2000 
Bytes/Reline 


Wing Commander 3 


NHL Hockey “ Descent 
NBA Live '95 lectronic Arts Bleifuß. 
Virtual Pool.. ....Interplay Magic Carpet 2 


Cybermage 


Warcraft 2... 


Interaktive Filme: 


Phantasmagoria 
Gabriel Knight 2 


Quelle: Karstadt Charts 


Jetzt endlich möglich: 2 Pads an einem 

Gameport !! Probieren Si 
GRAVIS GRIP. 

2 Pads. 16 Buttons und NHL ‘96 


P.S.: Wir führen jetzt auch all 
folgender Firmen 
Navigo. NBG 


Wie Hish Cru ‚89,90DM s#Links Course Devil Island EV 47.90DM Eishockey Manager DV 
MPC 2 CDROM 8MB Bene u rlns © fimera Coumay C Ev 47:90DM Hugo DV 
wozu Adventure 69.90DM König dor Löwen DH 
WESAAKSOH e 84,90DM 89.90DM Nectaris 
BUDGET und CUTWARE Dingors Lan” Aoyastorm. Fun. haumayman Frag Turbo Mi 9.90DM Per ar DV 
1942 Pacific Aır Wars Gold DH 44.900! MESAPaK £ '&5.90Dm Magic Carpat + Hidden Worlds DV 59.90DM Pole Position DV 
7h Guost EV 22.90DM rum TmesitÄrGs COTT Span As toner Eu Magic Carpat 2 DV .30DM Tie Fighter DV 
Aces over Europe DH SOME Bann er Mora ErdeFohe Oun Mais ne Gadhering WVindS) DV " 08: Som Tie Fighter Mission DV 
Adv. Dostoyer Simulator EV _9.30DM "MEER Clasgcs Machwarrior Il EV, ‚90DM 
A Unser Arthac EV WMNSS)  29.S00M Prem RN Got. mas Mechwarner Br co 23:300M 
I ing Fortress Pr . ul ır DV Jephısto Genius PIELELÖSUNGEN 
Boneatt a’stool Sky DV 22 300M ErRatheE TER ya, erMicro Machines 2 Sp. Ed DH 54.900! 
Blockout DV 19.90DM ee EHESTEN SEEN, 4 Bea 69.900) 
Broaktnrough DH (Win) * 19.90DM Mission Cncal EV 89.90DM Lösungshefte ab DM 17.95, King's Quest 1-7 
Burntme D\ 14900M  KAETWORD GONELATON DV, a Monopoly DV 89:900M je. Privataor u, Robel Assault, Logend of 
Buzz Aldıin’s Race i Space DH 22.90DM st DV r 87.90DM Kyrandıa 3, Alone in the Dark 1-3. Monkoy 
Caosar DV 22.900M Standardprogramm NBA Live '96 DV 84.90DM island 1 oder 2, Maniac Mansion & Day of 
Campaign EV 17.200M Tyan 99,900M Need for speed DV 84.90DM te Tantacis, Zak MeCrackon. Indiana Jonas 
Campaign 2 DV 24.900’M 30 Ultra Pinball DH 67.90DM NHL Hockey '96 DV .3ODM 3 oder, 4, Uitma Underworld, DSA 1 oder 2. 
erCivilizaton DH 39.90DM 5th Musketser DV * 89.90DM Ovardrive/Arcade Pool DH 54.90DM u ıc 485, Ravontoft oder 2, Ultima 
Conquerer DH 29.900’M 7 Tage und 7 Nächte DV '90DM Panic in the Park DH 9.30DM 3-8 jo. Bioforge. Myst. Vollgas. Space Quost 
Day of the tentacle DV 34.900M Acas of the dep DV 89.90DM Panzer General 2 DH 89.90DM 1-8 je. Simon the Sorcerer 2. Lost Eden, 
Der Clou + Profidisk DV 24.90DM Across the Rhıne DV 79 90D’M PAWS. DV 79.90DM Woodhuft. Star Trek FÜ. Prisoner of ice 
Descont DV 90DM Advanced Civilization EV :90DM _PGA Tour Golf "96, DH 9.90DM Stonekeep. The Dig und alle weiteren Titel 
Desert x Jungle Stike DH 29:900M AN Nawworks DV s4g0om Pant ia DV 89.90DM von Hint Shop und CPS auf Anfrage 
ie Siodler "30! ion # . 
Dogfight DH * 19.900M Aliens DH 89.90DM Saisopm SD’! UND CD-ViDEo AUFANFRAGE 
DV 39.900M Anvil of dawn 90DM 84.90DM 
Dune 3 7 Guost DH 29.900M Apache Longbow DH .90DM 59.90DM 
Dune 2 '9.90D0M Archibald Applebrooks Adv. DV 79.90DM 89.90DM || CD ANWENDUNGEN 
Alte Plus EV 22.900M Ascondancy DV 3a 30DM Police Quast - The SWAT DH 74.900M 
Empire de Luxe DV 4.90DM Asterix DV 69,900 Pool Champion DH Wins5), 9.90DM 
Eva of the beholder Trilogy EV 44.80DM Atari Action Pack 2 EV 49.900M Prince of Persia Collecton DH 49,90DM 3000 a Ton Truetype 59,90DM 
-117 A Nighthawk 19.900M Jaryon 69.90DM Prisoner of Ice DV 84.90DM 3D Atas H 79,90DM 
Falcon Gold DH ‚90DM Baie Beast Dv 84.90DM Pro Pinball - The Web DV 54.90D0M AD! Rechnen + Lesen ‚9.90DM 
Fleet rt Gold DV .90DM 69.90DM Psycho Pinball DV 89.90DM AD! Deutsch Diverse je 79.90DM 
erFormen ıla One ayand Prix DH 39.90DM Batte Isla 3 3 DV (min) 9. 90D) Soccer DV 79.90DM AD! Mathe Divarsı & '9.90DM 
Fuzzy s .90DM Beavis & Burmose | 229 05) DH 79.90D0M RAN Trainer 2 DV 89.90DM Beavis & Butthead Screensaver 34.90DM 
Bohne 12 DV" 22.300M Bermuda Syndr 84900M Raven Projset DH 59.90DM Corel Clipart Gallory V2.0 149.00DM 
Goblins 3 DV '90DM Big Rad Racing DV > 79.900! 79.900M D-Atas DV 49.90DM 
Hand of Fate DV "90DM Bing! DV 59.90DM Be of Chaos DH 59.90DM Everest - Faktura DV .90DM 
Harrier Jump Jet DH 19.90DM Bioforge Gold DV ” 84.900DM Rebel Assault DDE 29.90DM FALK City Gui ‚00DM 
ligh Command EV 7.90DM Bioforge Mission Disk DV 44.90DM Rebel Assault 2 DH 74.90DM Führerschein (Media ode) DV  59.90DM 
Hi-Octane DV 9.90DM Black Rein DI 29.900M ıddie of Master Lu DV ” 99.90DM GeoRoute DV ‚9.90DM 
History Line 1914-1918 DV 14.900M  Blaihuß Sorsamer) DH 59.900M Road Warrior DH 59.90DM Hallo. Wer da ? DV 24.90DM 
Hollywood Pictures DV OD! Blind Date DI ‚90DM Robot City EV 99.90DM Home Label DV 44.90DM 
Indy Car Racing DH 2.90DM jolo DV 59.90D’M Sea Legends DV 89.90DM Internet DR Bi Surf DH 37.90DM 
King's Quest 8 DH '90DM  Braindead 13 DH * 9.900M siblo World of Soccer DV 79.30D0M MS-Encarta 98 EV 128.00DM 
Labyrinth “ jime Classic DH 29.90DM Bundesligamanager 3 DV 87.900M Shanghai Greatest Moments DV 79.90DM Night OWL 1 I EV 39,90DM 
‚ds of Lı 90D! Buried in time ‚90DM Same € 89.90DM Patchwork Treibersammlung 44.90DM 
Burning Steel 3 EV am Shivers DI 74.90DM Pegasus Games DH 34.90DM 
Carribean Disaster D\ Soskwure m 95) DV 84.90DM Pegasus 2/95 39.00DM 
90DM Carrier ” grc® Navy Strike) DV & sooM Silent Hunter Di 89.90DM Star Trek odia EV 79.90DM 
900! Ehe Champions onship zv aiiaasiby. Coll. DV 138:90DM Ummal'e Fimsue DV 78.900M 
3a.S00M ty, 3 som Un il . 
4 . en von 4 89.900 El Unten rem A Semhane 1. Bonım Siam u Scanaien  _ YVISO Sparbuch 95/98 DV 79.00DM 
Hockey Classic DH 29.900M Chronomaster DH * 79.000M Simlassies 2 DV, TE IT 4,900 
Novastorm /Specte VRDH 22:90DM CivNat DV 99.900M 74. sopm \W'SO Reisekosten DV 99,00DM 
North & South EV 3.90DM Clearing House DV 74.90DM 33:30DM Woltatas V4.0 DV 54.90Dr 
Panzer General DH 34.900M Comix Zone US (Win) 84.90DM 79.90DM 
rPirates Goldl DH 3e-sobn  Gommand = Aoasiot Ie’dein/EV. 78:S00M 79.90DM 
Popoulus II + Powermonger DH 29.900M Command 8 Canauer 99.900DM Space Marines 79.90DM 
Privateer DL DH 29.900M Commodore 15Pack DH MINoS) 34.8001 Space Quast 8 DV 79.90DM 
Railroad Tycoon, DL DH * 32.9000 ee N Ramorse DV 84.900M Star Rangers DI 69.90DM 
jorman N ;ader - No Remor: .g90D! ft 
Silont Service || EV 18 %0DM  Cybarbikes EV B9.900M Sahı SEN Noxt Gmneraton DDE  103-80DM NEC fach Spoad IDE Kit 259.00DM 
Sim Ant Classic DV 34.300M Cybermage, ‚90DM 09.90DM TEAC 6xSpeed CD5B-EK Kit 359.00DM 
Sim Ute Classic DV som DaB Sr Mg ov Bm 9: 30OM Hercules Cr Term MIB/PC 2M 548.000 
im Life Classic Y idenzir R ercules Gr. Term 
Simon Ihe. sorcerer DV 29.90DM Der Kapitalist a DV 78.900M mar Suesti Fioher 2 Turbo DV SA SCDı AMD 488DX4-120 SVBB 3V 178.000 
Space Hulk OH 29.30DM Der Seelanturm .90DM Termanatar, Future Shock EV 99.900M Gyrix 5x86 (Misc) ‚00DM 
e Qu 22.90DM be Talısmann D '4,900M The Di 89.90D0M Western Digital Harddisks zu Taoezesen 
5.90DM Destuchon Darby.oH 98.900M The Hide 89.300114 PS/2 Ram dMB 7Ons 
17,900M Die Siedler 2 DV * 9.900M IFX  Eurahahter 2000 DV 84.3001 ASUS Motherboards ab 239.00DM 
ıder DI Di ity DV 84.900M This means war DV aA ARTEC Handscanner A2000C | 249.00DM 
Suiko Sauad/ Star 0 ANoR DH % SM wrOiseword DDE 84.90DM Thunderscape EV 93.900M !Omega Tape Streamer 350MB 239.00DM 
Stunt Driver SA 3 DV - 89.90DM Tıe Fighter Enh. DH 87.3001 !Omega Tape Streamer 700MB 339.00DM 
Super Tetris DH 34 300m Danasen Master 2 D\ 89.90DM Time Gate: Knights Chase DV 84'90DM 832, ug ‚and Play 309,00D! 
Syndicate 29.900M Earthworm & Jim or Muss)  87:900M T.MeX 59.3001 YAMAHA Sound Edge SV20 289.00DM 
29.900M Empire 2- The Art 74.900M Top Gun - Fi 23:30DM YAMAHA DB50-XG Wavetable 222.00DM 
17.90DM Entomorph DH ” 89.90DM Torin’s Pas: "SoDM Y IA YST-M5 Speakers 109.000M 
19.90DM Expect no rar (mn) 84.90DM Tower (Win) 94.3000 Y IA YST-MSWIO Subwoofer 209.00DM 
18.900M  Exvome Pinball 56.300M  Trmnenen Theoen / Theme Park DV 29.90DM Jazz Jakarta MPG/VGA 2MB 729.00DM 
‚FO 39.90DM Fade to Black D 89.90DM urTransport Tycoon DL DV 39 3onın MS-Dofender Mouse/9.01DV 39.90DM 
Ultima 1-8 EV Jewel Case 89.900M FIFA Soccer ‘ab .Dv 84.90DM Uiimate Footall 95 EV 83 So. Gravis Eliminator Gamecard 44.900M 
Ultima 7 Bundle Classic DH 29.90DM Fighter Duel DH '4.90DM US Navy Fighter Gold DV ‚9. 30DM Thrustmaster 119.90DM 
Ultima Underworld 182 DH 29.90DM Flight Light Plus EV 87.300M US Nayy Fine: 7 Marine Figh.) 33.30DM Thrustmaster F18 Stick 269.00DM 
War in the Gulf EV "90DM ont Simulator 5,1 DV NISSODM 4 for Vetayı 1a 33.300 Thrustmaster WCS II 9.00DM 
ng Commander Armada DH 28.90DM Flight Shop für Virtual Karts DV 89.9oom Thrustmaster T 33.00DM 
Wing Commander DH .90DM Focal Pro 86 EV IMPORT 119.30DM Warcraft 2 DV 300m Thrustmester Rudder Padals 233.00DM 
Wing Commander 2 DLDH  29.900M ES 5 Desianer Tool 20 Min) DV 87’90DM Warhammer Shadow of ..DH (WV95) 89.900M Thrustmaster Formula T2 223.00DM 
Wizardy 7 DV 14.900M Formula One Grand Prix 2 DV * 104.90DM yYarhammer Dark Cru: SODın Joypad Gravis 39.90DM 
FS5 Sconery Las Vegas EV 59.900M WVarlords Il Deluxe EV 9.900 JoYzück Gravis GRIP Team Sports 189.00DM 
SHOVELWARE Full Throttie (Vollgas) DV .90DM Welcome to the future DH * 2a. 30Dın Joystick Gravis FIREBI 129.90DM 
87,90DM Gabriel Knight II DH 99.90DM wVerewalf vs Comanche 20 EV 74'900M Joystick Gravis PHOENIX 179.900M 
Ren PÄEIR Jam un Mans ieeram GAME SUPLORT VOLUME 1, 2.900M Wing Commander 3 900M Joystick Velen Pro 13 a 
rand Prix Man; 9. 90D! ommanı - x loyst jowini 
PAAR NVNNESGUMDH 7.S0DM Hamoon 2 DL EV OESOOM Wied 78.300M Nullmodemkabel 
lat ‚arion & \ 
1 (OL. .89,90DM Horoos ol Might & Magie Ev/DV En Worms DV OH 53.90DM Druckerfarbbänder und Toner fast alle = 
Alege, D/Caosnken, Cmen Ynler. Tom Lady room Hugo 3 DV BosoOM KO DV Sam . 
en 67,900M |Mperium Romanum 84.90DM ZDHT 200m Software 3.5 
ee Machne/Woodrum pi By 87,800M S Steinberg CUBASS 64-5 SEQ 239.00DM 
52.300M — Incredii oder .g0D! teinberg Music 
1, Tentech. SamoMr. Kedy 4, Str Were Screen Saver 
(au Tavel Gm Varasn.+ Demos] Car Racna v2.0. DV '9.90DM Nerobasie' Uninstaler3 (WIN) EV108.000M 
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COMPUTEO Var 


Schummelsof Ware 


- ohne teure Zusatzhardware - 


Mit PC GAMES CHEAT können endlich auch die 


schwierigsten PC-Spiele geknackt werden. 
Dieses speicherresidente Hilfsprogramm auf CD- 
ROM bietet folgende Optionen: 


Der Norneichestihodun.. 


‚bietet satte 125 Trainer-zu aktuellen Topspiglen 
ünd zeitlosen Klassikern. Mit Hilfe, des 
komfortablen Menüsystems läßt sich jeder 
gewünschte Cheat binnen weniger Sekunden auf 
einen existierenden Spielstand anwenden. 
Schnell, einfach und sicher! 


| Der Self-Cheat-Modus... 


Ihnen zur Seite, wenn Sie ein Spiel wider 
Erwarten nicht in der Liste finden sollten, 
Aufgrund der benutzerfreundlichen ‚Menüführung 
läßt sich, jedes Game, das mit speicherbaren 


* Spielständen arbeitet, schnell und unkompliziert 


modifizieren. 


I Der Trainer-Cheat-Modus... 

.„.„.legt während des Spiels eine 'Kopie des 
Speichers auf Festplatte ab. Das File wird dann 
nach „Lebenspunkten“, „Munitiön“, „Level“ und 
anderen Werten durchsucht; Veränderungen 
lassen sich. anschließend mit dem 
menügesteuerten Programm realisieren. 

- 


IN PL-SpIeIE 


EB manipulierbare 
Spielstände 


I unendliche 
Leben 


EM unbegrenzte 
Energie 


us einer Liste läßt sich komfortabel 
der benötigte Cheat auswählen. 


Se 1f-Cheat Modus 


Alle Optionen sind über ein Menü 
problemlos aufzurufen. 


2 Nemory-Shots 


Unendliche Leben und unbegrenzte 
Energie über die Mem-Shot-Funktion. 


benutzerfreundliches Menüsystem 
mehr als 120 Spieletrainer auf CD-ROM 
eigene Trainer können erstellt werden 


ständige Updates auf der CD-ROM 
von PC GAMES 


NN 


szr2 re ve T im’ s5s 


Spieletips 


Der Druidenzirkel ....... 80 
Gabriel Knight2 ........ 64 
Grand Prix Manager/ 

PolelRositionsen en. . o1a.0 52 
Panzergeneral2 ....... 110 
ranklralnen2" .:.... 2.000 98 


Terminator Future Shock . .86 


Klassik 


Spieletips 


Panzergeneral1 ....... 104 
SimCity 2000 ......... 124 
. 
Kurztips 
Taosemesre........ 123 
Gdesapzreee......: 123 
Colonization .......... 122 
Cybermage ........... 123 


DSA 2 - Sternenschweif . .122 
Earthworm Jim Win95 .. .123 
Heroes of Might and Magic ..123 


Magic Carpet2 ........ 123 
Police Quest SWAT ...... 123 
Premier Manager 3 ..... 123 
Stonekeep ........... 122 
Terminator Future Shock .123 
Thektiven ers leerer 122 
The Need for Speed ..... 123 
Warcraft 2 me 123 


Gleich zwei For- 
mel 1-Manager 
streiten diesen 
Monat um die 
Krone des Renn- 
sports. In unse- 
ren ausführli- 
chen Tips wer- 
den beide Pro- 
gramme bis auf 
die letzte 
Schraube aus- 
einandergenom- 
men. Gentle- 
men, start your 
engines! 


bi. = 


Strategiekost im Doppelpack. Mit den Pro- 
grammen Panzergeneral 1 + 2 bietet Mind- 

scape Knobelpower für Hartgesottene. In 

der Komplettlösung zu beiden Teilen 

stecken über 100 Stunden Spieldauer. Wir -— 


EB 


mm alaz 
om 3/3: 


Sierras interaktiver Spielfilm führt Sie 
in die bayrischen Gefilde rund um Mün- 
chen. Erfahren Sie, was es mit dem Mär- 
chenkönig Ludwig wirklich auf sich hat, 

und folgen Sie den Erzählungen des Mei- 
sterdetektivs Gabriel Knight. 


wünschen fröhliches Erobern! 


GRAND PRIX MANAGER / POLE POosiıTiıon 


Auf einen Blick: 


«Finanzlage 

«Das Who is Who der 
Fahrer 

» Zusatzkredite 


*Wachmannschaften 


Der Formel-1-Zirkus ist ein heißes Pflaster für alle angehenden 
Grand Prix-Manager. Mit Hilfe dieses Games Guides stellt es je- 
doch kein Problem dar, die richtigen Personal- und Finanzent- 
scheidungen zu treffen, notwendige Sponsoren zu ködern und 
mit einem technisch ausgereiften Traumauto die Konkurrenz zu 


schocken. 


GRAND PRIX 


MAMAGER - 


POLE POSITION 


achdem MicroProse 1993 
N mit Formula One Grand Prix 

das nervenaufreibende Fahr- 
geschehen der Formel 1 live aus 
dem Cockpit der Boliden übertrug, 
war es lange Zeit still um die 
Rennambitionen der Simulations- 
spezialisten. Damit sich die For- 
mel-1-Lizenz auch ordentlich 
lohnt, gibt es mit dem Grand Prix 
Manager und dem Formula One- 
Nachfolger nun in kürzester Zeit 
gleich zwei Spiele rund um die 
sprit- und reifenfressende Welt der 
PS-Monster. Zudem schickt Ascon 
mit Pole Position einen weiteren 
heißen Kandidaten im Rennen um 
die beste F1-Wirtschaftssimulation 
auf die Piste. Im folgenden werden 
die Leser mit allen Aufgaben eines 
F1-Managers konfrontiert, damit 
sie kommenden Entscheidungen 
gelassen entgegensehen können. 
In chronologischer Reihenfolge 
wird dabei zuerst der Grand Prix 
Manager auseinandergeschraubt, 
um anschließend Ascons Pole Po- 
sition zu erobern. 


Grand Prix Manager 


Bevor man eine Langzeitkarriere 
anstrebt, sollten die fünf 
Kurzszenarien als Einstieg absol- 
viert werden. Da diese unter- 
schiedliche Ausgangspositionen 


we POS 


m 


ITION 


ı Mm 
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haben, lernt der angehende Top- 
Manager relativ schnell, das mehr 
oder weniger knappe Geld sinnvoll 
einzusetzen. Außerdem entwickelt 
man so ein Gespür für den Um- 
gang mit dem Personal und kann 
eher abschätzen, an welchen tech- 
nischen Details man schwerpunkt- 
mäßig arbeiten muß. Derart ge- 
stählt kann sich der Spieler ruhi- 
gen Gewissens an sein Lebenswerk 
im Formel-1-Zirkus wagen 


Personal Affairs 

Im Personalbereich stehen kurz- 
und längerfristige Entscheidungen 
von Bedeutung an. Die Zahl und 
Qualität der Assistenten hängt da- 
bei unmittelbar von der Finanzlage 
des Rennstalls ab - Teams mit 
schwachem Geldbeutel sollten 
eher mittelklassiges Personal ein- 
stellen, gutbetuchte Vereine kön- 
nen sich dagegen mit erstklassi- 
gen Lohnknechten eindecken. Die 
Personalpolitik wird aber auch von 
den momentanen Aktivitäten des 
Managers beeinflußt. Ist man ge- 
rade auf der Suche nach einem 
dicken Sponsor, lohnt sich eventu- 
ell der Einkauf von Marketing-Ex- 
perten. Hinkt die Crew bei der 
Konstruktion des neuen Chassis 
hinter dem Zeitplan her, sollte 
man das Anwerben von zusätzli- 
chen Design-Hilfskräften in Erwä- 


gung ziehen. Sind diese kurzfristi- 
gen Entscheidungen noch jeder- 
zeit veränderbar, so kommt den 
langfristigen Verträgen mit den 
Oberhäuptern der einzelnen Abtei- 
lungen und den Fahrern eine we- 
sentlich größere Bedeutung zu. 
Deshalb sondiert man rechtzeitig 
den Personalmarkt und fragt bei 
interessanten Leuten an, zu wel- 
chen Bedingungen sie zu einem 
Wechsel bereit sind. Das Programm 
bewertet die Personen übrigens 
ziemlich undurchsichtig in folgen- 
der abstufender Reihenfolge: As - 
Überragend - Hervorragend - 
Großartig - Ausgezeichnet - Sehr 
gut - Gut - Recht gut - Brauchbar. 

Die Positionen der einzelnen Fah- 


[o) 


rer sind vom Computer nicht im- 
mer optimal ausgewählt, weshalb 
sich ein Studium der fahrerischen 
Fähigkeiten bezahlt macht. Es gibt 
viele teure Gurken, die man besser 
zum nächsten Arbeitsamt schickt 
oder auf den deprimierenden Test- 
fahrer-Platz verfrachtet. Leider 
werden Fahrer, die eine Position 
nach hinten wandern, leicht de- 
moralisiert; Verhandlungen mit 
Spitzenfahrern erfordern aber mit- 
unter das Jonglieren mit Positio- 
nen. Sinkt die Moral eines Fahrers 
im Laufe der Saison auf „sehr 
niedrig“, schiebt man ihn auf den 
Testfahrerplatz und dann wieder 
auf die alte Position - schon steigt 
seine Motivation wieder. 


DAS WHO IS WHO DER FAHRER 


Die alte Binsenweisheit „teuer = gut“ bewahrheitet sich 
beim Betrachten des Fahrerkataloges nur eingeschränkt - 


es lohnt sich also allemal, die Möchtegernstars etwas ge- 


nauer unter die Lupe zu nehmen. Von den Fähigkeiten her ist Schu- 
macher (Benetton) mit Abstand der beste Fahrer; er wird gefolgt 
von Berger (Ferrari), Mansell (McLaren), Alesi (Ferrari), Hill (Wil- 
liams), Hakkinen (McLaren) und Brundle (Ligier). Leider liegen die 
Anfangsgehälter dieser Jungs auch zum Teil weit jenseits der Millio- 
nengrenze - 16 Millionen für den alternden Mansell als Fahrer auszu- 
geben, gehört wohl kaum zu den klügsten Finanzentscheidungen. Es 
gibt jedoch auch einige echte Schnäppchen unter den Fahrern - 
meist handelt es sich um nicht mehr ganz taufrische Veteranen, die 
ihr Gnadenbrot (unverdientermaßen) als Testpiloten verdienen. 
Teams mit einem dünnen Geldbeutel sollten sich um Almare (Red- 
ford), de Cesaris (Tyrrell) oder Alboreto (Footwork) bemühen; weite- 
re Fahrer mit einem hervorragenden Preis-Leistungs-Verhältnis sind 
Coulthard (Williams), Barichello (Jordan) und Badoer (Minardi). Bei 
dieser Aufstellung ist jedoch zu beachten, daß die Fähigkeitenwerte 
im Laufe der Zeit gewissen Auf- oder Abwertungen unterworfen 
sind. 


Grand Prix Manager 


VOR DEM HAUPTRENNEN IST 
DAS AUSKNOBELN DER BO- 
XENSTOPSTRATEGIE UND DAS 
AUFZIEHEN DER RICHTIGEN 
REIFEN ERFORDERLICH. 


Money for nothing 

Der Gang zur Bank lohnt sich nur, 
wenn mittelfristig gesehen ander- 
weitige Einnahmequellen in Aus- 
sicht sind - ansonsten werden die 
Rückzahlungsraten sehr 
schnell das Manager-Grab schau- 
feln. Zusatzkredite sind weiträu- 
mig zu umfahren - sie erhöhen 
den Zinssatz schon bestehender 
Schuldnerverträge. Die Fahrer sind 
zwangsweise haftpflichtversi- 
chert; darüber hinaus sollten die 
beiden Rennfahrer (nicht unbe- 
dingt der Tester) auch gegen Ver- 
letzungen versichert werden. Den 
Verlust-Fall kann man sich getrost 
schenken und die horrenden Prä- 
mien für die qualitativ hochwerti- 
gen Fahrer sparen: da man sowie- 
so ständig speichern sollte, lädt 
man einfach den alten Spielstand 
im Fall des Unfalls und fährt das 
Rennen noch einmal. Gute Wach- 
mannschaften sind zwar teuer, 
aber im Gegenzug höchst effektiv. 
Vor allem für kleinere Teams lohnt 


fixen 


GRAND PRIX MANAGER / POLE Position SI=Hasıa5 


DER BOXENSTOP BEI POLE PO- 
SITION! ES EMPFIEHLT SICH 
AUCH HIER, NUR KURZ AUF- 
ZUTANKEN UND DIE REIFEN 
ZU WECHSELN. 


es sich, besser ausgestattete 
Gegner zu infiltrieren - je größer 
der Technologie-Abstand, desto 
eher lohnt sich der Einsatz von 
Wirtschaftsspionen. Ein laufender 
Vertrag ist nur sinnvoll, wenn 
man das nötige Kleingeld hat - 
ansonsten krallt man sich bei Be- 
darf den besten Sicherheitsmann 
und läßt ihn bei der Konkurrenz 
rumschnüffeln. Teams mit hohem 
Technik-Stand sollten durch den 
Einsatz von Top-Leuten auf jeden 
Fall dafür sorgen, daß gegne- 
rische Rennställe nicht von die- 
sem Umstand profitieren. 


Marketing-Mix 

Bei der Suche nach einem gold- 
behangenen Sponsor sollte man 
mit Geduld vorgehen; es bringt 
relativ wenig, schon nach den er- 
sten Rennen alle Werbeflächen 
auf Wagen, Helm oder Anzug län- 
gerfristig vermietet zu haben, 
wenn die guten Resultate des 
Teams noch anstehen. Rennerfol- 


EIN TYPISCHER ZIELEINLAUF BEI GRAND PRIX MANAGER. 
NACH DIESEM SCREEN ERWARTET SIE DIE ERGEBNIS-TAFEL 


POLE POSITION ZEIGT DIE ERGEBNISSE ETWAS NÜCHTERNER. 
ALLE WICHTIGEN INFOS SIND ABER ZU ERSEHEN. 
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EIEES IS SRAND PRIX MANAGER [| POLE PosıTıon 


„ Auf einen Blick: 
Werbeartikel 
‚Auf Sponsorensuche 
+Autoinnereien 
+«Bremsbalance 


Flügel 


ge wirken sich dauerhaft auf die 
Spendierfreude der interessierten 
Unternehmen aus - auf kurze Sicht 
sorgt das Anwerben von Marke- 
ting-Fachleuten für einen Geldbo- 
nus. Die Zeitallokation ist eine 
recht diffizile Sache, da man nur 
schwer vorhersehen kann, wie sich 
das Interesse und die Zahlungs- 
freudigkeit der umworbenen Fir- 
men entwickeln (s. Extrakasten). 
Sieht es aus irgendwelchen Grün- 
den danach aus, daß die Renner- 
gebnisse in nächster Zeit nicht so 
üppig ausfallen werden, sollte 
man die verfügbaren Werbeflächen 
schnellstens unter die Leute brin- 
gen. Um das Image des Rennstalls 
zu verbessern, sollte man sich alle 
Werbeartikel gönnen - schließlich 
kosten sie relativ wenig. Auf der 
anderen Seite können kleinere 
Teams mit der Vergabe von Lizen- 
zen ihre Portokasse etwas auf- 
stocken - um die Kauffreudigkeit 
zu fördern, sollte man die Zeitein- 
teilung der Marketing-Leute kurz- 
fristig auf Merchandising verlegen. 


Technische Details 

Hinter dem unscheinbaren Design- 
Menü verbirgt sich der mit Ab- 
stand anspruchsvollste Spielteil 
des Grand Prix Managers, 
Grundsätzlich sollte man verschie- 
dene Settings für die Innen- und 
Außenteile erstellen und sie unter 
einem sinnvollen Namen abspei- 
chern. Die Settings müssen 
schnelle Kurse mit eher geraden 
Teilstrecken, langsame Kurse mit 
vielen engen Kurven und einen 
Mischtyp berücksichtigen; außer- 
dem sollten sie abhängig vom 
technischen Stand regelmäßig ak- 
tualisiert werden. Vor dem jeweili- 
gen Rennen werden diese Settings 
dann einfach geladen und eventu- 
ell mit etwas Feinarbeit auf den 
konkreten Kurs hin optimiert. 
Bestimmte Innenteile wie die 
Bremsbalance, die Gangeinstel- 
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lung oder der Benzintank sind 
streckenabhängig auszuwählen, 
während bei den Innenteilen, die 
die Ausfallwahrscheinlichkeit be- 
stimmen, immer auf die beste 
Komponente zurückgegriffen wer- 
den sollte. Je kurvenreicher eine 
Strecke ist, desto eher sollte die 
Bremsbalance nach hinten verla- 
gert werden (bis maximal 50-50), 
damit der Fahrer eine bessere 
Kontrolle in Kurven hat. Die Über- 
setzung der einzelnen Gänge soll- 
te man nur verändern, wenn man 
sich intensiv mit den Kursen aus- 
einandergesetzt hat und sicher 
weiß, daß ein Kurs beispielsweise 
einen langen zweiten oder dritten 
Gang benötigt. Ist eine Strecke 
berüchtigt für exzessiven Materi- 
alverschleiß, kann man getrost 
den leichtesten Tank nehmen und 
mehrere Boxenstops für Repara- 


Komponente 


DAS AUTO 


Folgende Tabelle gibt Auskunft über die Innenteile des Wagens und 
deren technische Bedeutung. 


Einfluß auf... 


AUF SPONSORENSUCHE 


Ohne große Sponsoren wird man nicht lange in der Ma- 
nege des Formel-1-Zirkus überleben. Mit einem kleinen 
Trick und etwas Kopfrechnen ist es jedoch kein Problem, die 
höchstmöglichen Zahlungen an Land zu ziehen. Zuerst muß man 
prüfen, welche der in verschiedenen Vermögensklassen organisier- 
ten Unternehmen im Moment zu beeindrucken sind. Dazu konzen- 
triert man sich auf eine Firma einer bestimmten Geldkategorie, 
zappt durch das nächste Rennen (in dem alle Fahrentscheidungen 
dem Computer überlassen werden) und begutachtet die Interes- 
senveränderung. Hat man so die momentan höchstmögliche Ver- 
mögensklasse ausfindig gemacht, lädt man den Spielstand vor dem 
Rennen und kann sich nun um die Zeitallokation kümmern. Als 
Faustregel gilt hierbei, daß die Laufzeit eines Angebots mit stei- 
gendem Interesse einer Firma abnimmt. Je mehr Unternehmen 
gleichzeitig umworben werden, desto geringer ist jedoch das Ein- 
zelinteresse (und desto langfristiger sind die Angebote). Im Laufe 
einer Saison kann man durchaus 2 - 3 Firmen der höchstmöglichen 
Geldkategorie Honig um den Bart schmieren - auf diese Weise sind 
mehr freie Werbeflächen pro Rennen zu verscherbeln, ohne daß 
die Firmen sich über den Verlust an Exklusivität empören. 


Bemerkung 


Brems-Balance 


Kurvenverhalten 


bei kurvenreichen Strecken Schwerpunkt nach hinten 


Gangzahl Speed auf Geraden + Kurven normalerweise 7 Gänge 
Gangeinstellung Speed auf Geraden + Kurven Auswahl streckenabhängig 
Benzintank Anzahl Boxenstops, Speed Auswahl streckenabhängig 
Elektrik Ausfallwahrscheinlichkeit maximal 

Kühlsystem Ausfallws. maximal 

Bremssystem Kurvenverhalten maximal 

Aufhängung Ausfallws. maximal 

Getriebe Ausfallws. maximal 

Kupplung Ausfallws. maximal 

MMS Ausfallws. + Speed maximal 

Steuersystem Ausfallws. maximal 

Gesamtgewicht Speed Annäherung an das Minimalgewicht 


Diese Tabelle beschreibt die Außenteile des Formel-1-Boliden und deren 
Einflüsse auf das Fahrverhalten. 


Komponente Einfluß auf... Bemerkung 

Schwerpunkt Kurvenverhalten bei kurvenreichen Strecken Schwerpunkt nach vorne 
Ballast Speed nötig bei Verlagerung des Schwerpunktes 
Flügeleinstellung Speed bei kurvenreichen Strecken Winkel hoch einstellen 
Flügel Speed bei kurvenreichen Strecken maximal 
Luftkasten Ausfallws. maximal 

Reifendruck Speed + Abnutzung bei kurvenreichen Strecken Luftdruck senken 
Flügelblätter Ausfallws. maximal 

Schürze Speed FIA-Regeln beachten 

Abgestuftes Unterteil Speed maximal 

Seitenkästen Ausfallws. maximal 

Bugkonus Speed FIA-Regeln beachten 


GPmM / PP 


EINE TYPISCHE RENNANSICHT BEI GPM. MIT HILFE DER MENÖS 
DARF DER RENNVERLAUF MASSIV BEEINFLUSST WERDEN. 


MONACO AUS DER VOGELPERSPEKTIVE. BEI LANGSAMER RENN- 
DARSTELLUNG SIEHT MAN AUCH BEI PP 30-SEQUENZEN. 


turmaßnahmen einplanen. Die 
Außenteile des F1-Wagens sind 
wesentlich stärker von der Be- 
schaffenheit des anstehenden 
Kurses abhängig als die Innentei- 
le. Darf beim Schwerpunkt des 
Wagens noch relativ wenig verän- 
dert werden, so ist die Auswahl 
und die Einstellung der Flügel ein 
wesentlicher Geschwindigkeits- 
faktor. Grundsätzlich sind die 
Winkel bei kurvenreichen 
Strecken relativ hoch einzustel- 
len, damit ein hoher Anpreßdruck 
und dadurch eine hohe Kurvenge- 
schwindigkeit erreicht wird - um 
dem eher hecklastigen Fahren 
Rechnung zu tragen, ist der hin- 
tere Flügel immer etwas höher als 
der vordere anzusetzen. Senkt 


man den Luftdruck der Reifen, 
nutzen sie sich schneller ab, er- 
lauben jedoch eine höhere Ge- 
schwindigkeit; erhöht man ihn, 
halten zwar die Reifen länger, 
aber die Geschwindigkeit geht in 
den Keller. Alle übrigen Teile sind 
in der bestmöglichen Ausferti- 
gung in den Wagen zu integrie- 
ren. Bevor man im Windkanal die 
neue Frisur des Wagens austestet, 
sollte man speichern und nach 
Beendigung der Tests neu laden - 
so spart man Geld und kann die 
Ergebnisse dennoch auswerten. 
Welche Innen- oder Außenteile 
für den Rennstall in der momen- 
tanen Situation wichtig sind, 
hängt von verschiedenen Fakto- 
ren ab. Schwache Teams mit er- 


5th Musketeer Mortal Coil , 
Aclion Soccer DV 69,95 | MYST DV 75,95 
AHS4 Longbow DV "85,95 | Nascar (Win 95) DV i.Vorb 
Albion DV "85,95 | Navy Strike DV *94,95 
Anvil of Dawn EV 79,95 | NBA Live 96 DA i. Vorb 
Ascendoncy DV 81,95 | Need for Speed DV 85,95 
Battle Isle 3 DV 85,95 | Networks DV 85,95 
Batman Forever DV i.Vorb. | NHL Hockey Classic DA 39,95 
Bermuda Syndrome DA 85,95 [NHL Hockey N 78,95 
fing! 6 Panzer General 2_ DV 75,95 
Blei (Screamer) DA 59,95 | Perfect Pinball DA 45,95 
Bundesliga M. Hattrick DV 75,95 | Phantasmagoria DV 90,95 
BB. N 2 ER Pinball Wizard 2000 DA "69,95 
uried in Time 95 | Pinball World DA 69,95 
Caesar 2 DV 79,95 | Pitfalthe Mayon Adv. EV 79,95 
Capielism DA 79,95 | Pole Position DV 89.95 
Caribbean Disaster DV 84,95 | Police Quest SWAT DV i. Vorb. 
Championship Manager 2DV 89,95 | Pro PinballThe Web DV 159.95 
ChewyFlucht von 55 DV 75,95 | Psycho Pinball DV 7195 
Command & ConquerDV 90,95 | ron Soccer Dv 79,95 
Com.&Cong. Mission CD DV 34,95 | ran Trainer 2 DV 72,95 
Com. Aoes of the Deep DV 85,95 | Raven Project DV 59,95 
CruaderNoRemene DV 89,5 |Roynen DA 7395 
Cyberio2. DV "89,95 |RebellAssault2_ DA 71,95 
Cybers DV 71,95 R 
Der Bomäsheidt 39 Ieileaimmrin DV 598 
Der Clou & Profidisk DV 34,95 | 54a Legends DV 79,95 
Sensible World of Soccer DV 79,95 
Cybermage DV shannara DV 78,95 
78,95 Shivers DA 79,95 
r Shockwave Assault (Win 95) DV 79,95 
Sid Meier Classics DV 85,95 
Cyberspeed DV 71,95 |} 
SF 1-2 
Der Seelenturm DV 79:95 | Space Marines DV 79,95 
on Dany. I. 13 | Star Trekfinal Unity DV 95,95 
Die Siedler 2 Dv «a5’95 | Steel Ponthers DV 71,95 
Dime Ciy 8525 | Sonskeep DV 9095 
Eortheworn Jim (Win95) Dv 69,95 nl Dn 7 
EOEN) Dr u System Shock DV 39,95 
De Pinboll DA i. Vorb, | Terminator Future Shock DV 78,95 
Fode to Block DV 85,95 >; 
FIFA Soccer 96 DV 78,95 | Wing Commander 4 
Formula One Grand Prix DA 39,95 DV 99,95 
Formula One Grand P. 2 DV "94,95 r | 
Frankenstein [Win 95) DV *90,95 E 
Gabriel Knight 2 Dv i. Vorb, | TMEK DA 79,95 
Grande Prix Manager DV 84,95 |Tolsmon Dr 75 
Hattrick DV 78,95 | The Di DA 71,95 
Heart of Darkness DV «39,95 | The Hive (Win95) DA 65,95 
Hell DV 29.95 | This means War MinosyDV "85,95 
Hess DA 59.95 | Thunderhawk 2 79,95 
High Oclone DV 39'95 |Tie Fighter N 67,95 
Hugo 3 Dv 75.95 |Turi j DA 59,95 
Indy Car Racing 2 DV 78,95 | Time Gole: Knighr's Chase DV 84,95 
lands of lore DV 39.95 | Top Gun-Fire at Will DV "94,95 
Torin's Passage DV 84,95 
Transport Tycoon deluxe DV 84,95 
NBA Live 96 nu Fhencod DV 85.95 
ighters Gol h 
DV 78,95 Virtual Karts DV 89,95 
x Vollgas | DV 89,95 
Londs of lore 2 DV i.Vorb, | Warcraft 2 DV 79,95 
Legend of Kyrandio9 DV 78,95 |Warhammer EV 79,95 
Lemmings 3 DA 89,95 ec Compilation EH 2 
Lost Eden DV 79,95 | Wetlands 
Mode in Germany DV 67,95 | Wing Commander 3 DV 78,95 
Mogic Corpet PLUS DV 85.95 | Witchaven DA 69,95 
Magic Carpet 2 DV 85.95 | Worms DV 69,95 
Mechwarrior 2 DV 85,95 | WWF Wrestlemania DA 84,95 
Mechwarior2 Exp. PackDA 49,95 |Z DV *69,95 
Metal Marines EV *69.95 | SideWinder & Fury 3 Joyst. & Spiel 119,95 
Monopoly DV 75,95 | Wingman Extreme Joystick 9,95 


Versandkosten: Nachnahme 9,95 DM (plus 3,00 DM Zahlkartengebühr) = Vorkasse 6,95 DM 
Wir versenden ausschließlich in SICHERHEITSVERPACKUNG OHNE MEHRKOSTEN 


Versandanschrift: dynamic soft « Schwarzwaldstr, 2 
« 78259 Ehingen 
Telefon: 0 77 33 / 33 66 + Telefax: 0 77 33 / 67 88 
Ladenlokal: Kreuzensteinstr. 12 « 78224 Singen/Htwl 


Bei Annahmeverweigerung berechnen wir eine Kostenpauschale von 25,-DM 
Inh. Winter  Imümer und Preisänderungen vorbehalten - Lodenpreise können voriieren 
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«Technologie 
Austausch 

* Gesamtgewicht 

« Motorenlieferanten 

«Testlieferanten 


* Kursbeschreibungen 


bärmlicher Technik werden sehr 
wahrscheinlich regelmäßig von 
Rennausfällen heimgesucht - hier 
lohnt es sich bestimmt, nach den 
Rennen die übelsten Verschleiß- 
teile aufzuspüren und dement- 
sprechend für technische Abhilfe 
zu sorgen. Teams mit einer soli- 
den Technik-Basis sollten sich auf 
bestimmte Bereiche spezialisieren 
und über einen Technologie-Aus- 
tausch mit stärkeren Rennställen 
die übrigen Teile beschaffen. Wel- 
che Teile man in nächster Zeit in 
der Werkstatt schnitzen läßt, 
hängt auch von der Situation auf 
dem Wirtschaftsspionage-Markt 
ab. Lassen sich bestimmte Teile 
problemlos auch über diese Quel- 
le beziehen, sind die eigenen 
Bemühungen auf einen anderen 
Bereich zu konzentrieren. 


Build or hire? 

Für die Neuentwicklung von Auto- 
teilen benötigt man entweder ei- 
gene Produktionsstätten oder 
man mietet sich die entsprechen- 
den Behausungen an. Beim Bau 
von eigenen Anlagen ist zu be- 
achten, daß sie frühestens zu Be- 


Grand Pix Manager 


ginn der nächsten Saison zur Ver- 
fügung stehen und sich anfangs 
nur für Teams mit fetter Geldbör- 
se lohnen. Außerdem kann man 
durch den geschickten Einsatz 
von Spionen dafür sorgen, daß 
Teile, für die besonders teure An- 
lagen gemietet werden müßten, 
auf anderem Wege in die Hände 
der Ingenieure gelangen. Für die 
CAD- und CAM-Anlagen sollte 
man auf jeden Fall den Bauauf- 
trag erteilen, da sie relativ gün- 
stig sind und die Arbeit der Desi- 
gner bzw. Ingenieure wesentlich 
erleichtern. Die Neukonstruktion 
des Chassis sollte regelmäßig 
überwacht und eventuell müßten 
zusätzliche Arbeitskräfte bereit- 
gestellt werden - bei 16 Rennen 
pro Saison muß der Fortschritt 
pro Rennen ca. 7 % betragen. Ist 
die Konstruktion bis zum Ende 
der Saison nicht fertig, schnecken 
die eigenen Jungs den Gegnern 
weit hinterher. Sind ausreichend 
Ingenieure im Einsatz, sollte das 
Produktionsprogramm von Innen- 
und Außenteilen möglichst zwei- 
oder dreigleisig sein. Eigenprodu- 
zierte Teile sind qualitativ hoch- 
wertiger als die Standard-Modelle 
und wiegen auch wesentlich we- 
niger; auf diese Weise kann man 
das Gesamtgewicht des Wagens 
an das zulässige Minimalgewicht 
annähern. Leider verlieren sie am 
Ende der Saison den Eigenpro- 
duktionsstatus und werden zu ge- 
wöhnlichen Teilen von der 
Stange. 


ÜBER DIESEN FAHRERAUSWAHL-SCREEN KANN MAN BEI 
GRAND PRIX MANAGER SEINE PERSONALPOLITIK BETREIBEN. 
DIE EIGENSCHAFTEN SIND DER REALITÄT NACHEMPFUNDEN. 
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DIE SCHALTZENTRALE DER MA- 
NAGERMACHT: VON HIER AUS 
WERDEN ALLE WICHTIGEN 
ENTSCHEIDUNGEN VOR DEM 
RENNEN GETROFFEN. 


Forschung und Entrwicklung 

Bevor man seine Angestellten 
mit der Entwicklung bestimmter 
Fahrhilfen beauftragt, lohnt sich 
ein Blick in das FIA-Regelbuch; 
momentan verbotene Teile soll- 
ten zuerst einmal auf die Warte- 
schleife gelegt werden. Wichtig 
ist das richtige Zusammenspiel 
von Designer, Ingenieuren und 
Mechanikern (eingehende Post 
beachten!): es bringt herzlich 
wenig, die Zeitressourcen unter- 
schiedlich zu verteilen. Von den 
anfangs erlaubten Hilfen sollte 
man sich zuerst um die Kommu- 
nikation kümmern; danach kann 
man sich ruhig mehrgleisig um 
die Entwicklung der übrigen 
Komponenten kümmern. Gehört 
der Spieler zur großen Gruppe 
der unter- und mittelklassigen 
Rennteams, sollte er vor jedem 
Rennen seinen besten Wachmann 
als Spion zu technisch lukrativen 
Gegnern schicken. Auf diese Wei- 
se kann man 2-3 Entwicklungs- 
stufen auf einmal erlangen und 


EINES DER HAUPTMENÖS VON 
POLE POSITION. DER MANA- 
GER BEWEGT SICH HIER 
EBENFALLS KOMFORTABEL 
DURCH MEHRERE BÖÜRORAUME. 


hat dabei viel Zeit gespart. Inter- 
essante Einzelteile sind Getriebe, 
Aufhängung, Übertragung und 
die Flügel, da das Mieten von Pro- 
duktionsstätten hier sehr ko- 
stenintensiv ist. Schnüffelt man 
zu lange vergeblich beim gutbe- 
wachten Gegner, serviert einem 
die FIA satte Strafen als Danke- 
schön - vor jedem Spionagegang 
also immer brav speichern. Bei 
den Verträgen über Einzelteile 
oder Reifen ist die Devise klar: 
man nimmt das qualitativ beste 
Material, das einem angeboten 
wird. Manche Motoren-Hersteller 
bieten erfolgreichen Teams eine 
kostenlose Lieferung von Motoren 
an - ansonsten kann es unter Um- 
ständen reichlich teuer werden. 
Erstrebenswerte Motorenlieferan- 
ten sind Renault, Peugeot, Merce- 
des oder Ferrari; die Marken Ilmor 
oder Mugen sind dagegen besser 
dem heimischen Rasenmäher zu 
überlassen. Den Benzin-Deal soll- 
te man unter Beachtung des an- 
gemieteten Motors durchziehen. 


PP BIETET DIE ORIGINAL-FOTOS DER PILOTEN. DIE TALENTE DER 
FAHRER ENTSPRECHEN AUCH HIER DER REALITÄT, AUCH WENN 
SIE MIT WENIGEN CHARAKTERWERTEN AUSKOMMEN MÖSSEN. 


GRAND PRIX MANAGER / POLE POSITION 


Girand Prix Manageı 


VOR JEDEM RENNEN DARF SICH PER HOBBY-SCHRAUBER BEI 


GRAND PRIX MANAGER AN DEN AUSSEN- UND INNENTEILEN 


DES RENNAUTOS VERGNÜGEN. 


Test the best 

Sofern man das nötige Kleingeld 
hat, lohnt sich das Unternehmen 
von Testfahrten - vorzugsweise auf 
dem Kurs, der als nächster auf 
dem Rennkalender steht. Auf 
welche Aspekte man sich bei die- 
sen Sonderschichten konzen- 
triert, hängt von den Fähigkeiten 
der Fahrer und der Beschaffen- 
heit der Strecke ab. Überläßt 
man aus finanziellen Gründen re- 
lativ jungfräulichen Piloten das 
Steuer, sollte man sie durch aus- 
giebige Testfahrten auf lange 
Sicht mit etwas Erfahrung aus- 
statten. Enge Kurse mit wenig 
Überholmöglichkeiten sollten 
von einem guten Startplatz aus 
angegangen werden; deshalb 
steht in diesem Fall die Vertraut- 
heit mit der Strecke auf dem 
Übungsprogramm. Ist ein Kurs 
hingegen berühmt für seine Aus- 
fall- und Boxenstop-Quoten, 
sollte man seine Mechaniker- 
Mannschaft in das Training mit- 
einbeziehen. 


Tage des Donners 

Bevor man nervös schwitzend 
den Rennen-Button drückt, soll- 
te man noch einen Blick in die 
FIA-Regeln werfen. Wer genug 
Scheinchen im Sparstrumpf hat, 
kann ruhig die gesamte Mann- 
schaft zum Rennen mitnehmen. 
Ansonsten kann man guten Ge- 
wissens auf Designer + Ingenieu- 
re verzichten und 20-30 sehr 
gute Mechaniker in den Bus 


packen. Da der Computer blöd 
ist, sollte man sich schon die 
Zeit nehmen, zumindest die bei- 
den Qualifikationsläufe persön- 
lich zu beaufsichtigen; eigen- 
überwachte Fahrer sind eigent- 
lich immer schneller als compu- 
tergesteuerte. Vor den einzelnen 
Etappen immer schön die Spei- 
chermöglichkeit nutzen: auf die- 
se Weise hebelt man den Zufalls- 
generator des Programms mitun- 
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IN DER WERKSTATT DÜRFEN BEI PP ALLE EINSTELLUNGEN AM 
AUTO VERÄNDERT WERDEN. VON HIER AUS BESUCHEN SIE 
AUCH WINDKANAL, TESTSTRECKE UND MOTOREN-PRÜFSTAND. 


ter heftig aus. Die beiden Quali- 
fikationsläufe sind mit frischen 
Quali-Reifen und jeweils 5 - 7 Li- 
tern Benzin anzugehen, um die 
bestmögliche Zeit herauszuho- 
len. Je mehr Wagen sich bei die- 
sen lLäufen vor dem eigenen 
Schlitten tummeln, desto 
schlechter fällt die Zeit aus. Des- 
halb sollte man einen günstigen 
(d.h. autofreien) Zeitpunkt ab- 
warten, um seinen Schützlingen 


KURSBESCHREIBUNGEN 


grünes Licht zu geben, dabei je- 
doch immer auf die zur Verfü- 
gung stehende Zeit achten. Als 
Devise gibt man ihnen „Alles 
oder nichts“ auf den Weg; 
schließlich kann man den Spiel- 
stand vor dem Qualilauf noch 
einmal laden, wenn es einen 
Fahrer zerlegt hat. Beim letzten 
Aufenthalt in der Boxengasse vor 
dem eigentlichen Rennen sind 
möglichst alle verschlissenen 


Um die Auswahl des richtigen Materials und die nötigen Einstellungen bei GPM etwas zu er- 


leichtern, gibt nachstehende Tabelle Auskunft über die Streckenbeschaffenheit der vorhandenen Kurse. 


Kursname Rundenzahl Charakteristik Flügeleinstellung 
Interlagos 3 ausgeglichen 20° 
Buenos Aires 72 kurvig 20° 
Imola 61 schnell 20° 
Catalunya 65 kurvig 45° 
Monaco 78 kurvig 55° 
Montreal 69 kurvig 40° 
Magny Cours 72 ausgeglichen 40° 
Silverstone 61 ausgeglichen 20° 
Hockenheim 45 schnell 15° 
Spa 44 kurvig 15% 
Monza 53 ausgeglichen 15° 
Estoril rı ausgeglichen 55° 
Nürburgring 67 ausgeglichen 15° 
Aida 83 kurvig 65° 
Suzuka 53 ausgeglichen 35° 
Adelaide 81 ausgeglichen 60° 
Hungaroring 77 kurig 55 
Baltimore 90 schnell 15° 
Jerez 69 kurvig 50° 
Kyalami 72 schnell 20° 
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Auf einen Blick: 
»Benzinvorrat 
» Die Tasten 

Der Bugreport 
+ Pitstop-Strategie 
» Banküberfall 


*Termingelder 
«Auswahl der Piloten 
* Konstruktionschef 
«Das Streßsystem 


Einzelteile noch einmal zu erset- 
zen. Der Benzintank wird vollge- 
laden und die Pitstop-Strategie 
entsprechend ausgeklügelt - die 
beiden Fahrer sollten keinesfalls 
in derselben Runde in die Boxen 
brettern, Bei den Reifen sollte im 
Normalfall der B- oder C-Typ ver- 
wendet werden; einsetzende 
Schauer erfordern das Montieren 
von Regenreifen. 


Let's race 
Im eigentlichen Rennen gibt es 


Zeitraffer-Rennens sollte man 
fleißig die Informationsanzeige 
verfolgen. Verflüchtigt sich der 
Benzinvorrat schneller als ge- 
plant, ist eine Änderung der Bo- 
xenstop-Strategie notwendig; 
andererseits kann eine voraus- 
sichtliche Reserve dazu genutzt 
werden, die Fahrer mittels der 
Aktionsregler zu einem rück- 
sichtsloseren Verprassen des 
Benzins zu animieren. Sind die 
Reifen bis zu ca. 30% abgenutzt, 
muß der Wagen in die Box zum 
Wechsel derselben. Befehle an 
die Fahrer sind immer situations- 
und streckengemäß 
wählen: bei materialtötenden 
Kursen ist es sinnvoll, keine An- 
weisungen zu erteilen, die den 
Wagen noch stärker fordern - als 
Besitzer eines schwächeren 
Teams sollte man vielmehr auf 
Ausfälle hoffen. Da es bei den 


auszu- 


meisten Rennen schnell zu Über- 
rundungen kommt, kann man 


relativ wenig Möglichkeiten der 
Einflußnahme. Während des 


O | DER BUGREPORT 


Leider zieht sich eine ganze Reihe häßlicher Bugs wie ein 
roter Faden durch den Grand Prix Manager. Im Hauptren- 
nen sollte man es möglichst vermeiden, den Zeitrafferbutton ganz 
nach rechts zu schieben, da das Programm ansonsten Schwierigkei- 
ten bei der Rundenberechnung bekommt und Fahrzeuge zusammen- 
kleben. Als Bug muß man auch das Gehalt von Testfahrer Nigel Man- 
sell bezeichnen, denn selbst auf dem leichtesten Schwierigkeitsgrad 
ist es beinahe ein Ding der Unmöglichkeit, 16 Millionen für dessen 
Belustigung aufzutreiben - Williams sollte vorerst nicht das Ziel der 
managerlichen Träume sein. Schließlich muß man sich sehr davor hü- 
ten, während der Saison „krumme“ Vertragslängen mit einem beste- 
henden Fahrer auszuhandeln. Selbst wenn die übrigen Positionen 
korrekt mit Nachfolgern besetzt wurden, sind diese zu Beginn der 
neuen Saison einfach aus dem Programm verschwunden und man 
steht mit leeren Händen da, Um den Schaden zu begrenzen, ver- 
frachtet man den Übeltäter vor dem letzten Rennen auf den Testfah- 
rerplatz; so bekommt man wenigstens einen der verpflichteten Fahrer 
zu Beginn der neuen Saison. Rundenzeiten werden mitunter im Hexa- 
dezimal-Code angegeben und manche Texte des Beraters passen 
nicht in die dafür vorgesehenen Boxen. MicroProse hat ein Update 
zur deutschen Version angekündigt, das wir natürlich sofort nach Er- 
halt auf der Cover-CD veröffentlichen. Pole Position ist programm- 
technisch zwar etwas ausgereifter als der Konkurrent von MicroProse, 
bleibt jedoch nicht völlig von Bugs verschont. Auch hier sollte man 
den Vorspul-Knopf möglichst weiträumig umgehen, da sich das Pro- 
gramm ansonsten schon gerne mal aufhängt. Wer bei der schnellen 
Ergebnisberechnung des Qualifikationslaufes auf einen Absturz tippt 
und einen Warmstart durchführt, wird danach monströse Swap-Da- 
teien mit der Endung *.swp im Pole-Position-Verzeichnis vorfinden. 
Diese lassen sich jedoch glücklicherweise bedenkenlos löschen und 
haben keinen Einfluß auf Savegames. Etwas ärgerlich ist auch, daß 
der Zukauf eines veralteten Teiles dafür sorgt, daß alle weiterent- 
wickelten Teile im Lager zurückgestuft werden. 
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den schlechtplazierteren zweiten 
Fahrer durchaus anweisen, ag- 
gressive Bremstechniken anzu- 
wenden; auf diese Weise hat der 
besserplazierte Fahrer die Chan- 
ce, einige Zeit gutzumachen. An- 
sonsten hängt die Auswählen der 
Stallorder ganz von der Qualität 
des Wagens und der Fahrer ab, 
Funkt ein Pilot die Boxen wegen 
eines größeren Materialproblems 
an, muß er bei der nächsten Ge- 
legenheit die Mechaniker aufsu- 
chen, um weiter im Rennen blei- 
ben zu können. Da man bei die- 
sem Boxenstop auch gleich die 
Reifen und den Benzintank über- 
prüft, muß die Pitstop-Strategie 
entsprechend geändert werden. 
Meldet sich der Wetterfrosch via 


Grand Prix Manager 


DIE TASTEN 


Folgende Tastaturkür- 
zel ermöglichen den 
Zugang zu den elf 
Hauptmenüs des Grand Prix Ma- 
nagers - in Pole Position kann 
man dagegen nur mit der Maus 
navigieren. 

1- Design 

2 - Personal 

3 - Ergebnisse 

4 - Forschung + Entwicklung 

5 - Sponsoren 

6 - Meldungen 

7 - Testfahrten 

8 - Finanzen 

9 - Rennen 

w- Büro 

e- Verträge 


BEI GPM SETZEN SIE IHRE EIGENEN MARKETING-STRATEGEN 


AUF DIE SPONSORENSUCHE AN. 


BEI PP SORGEN MAKLER DAFÜR, DASS FAHRER UND BOLIDE 
MIT SPONSOREN-KENNZEICHEN ÖBERSÄHT SIND. 


TV wiederholt mit Regenmeldun- 
gen, sollte man dem Beispiel der 
übrigen Teams folgen und Regen- 
reifen aufziehen. 


Pole Position 


Nachdem Sie nun alle Grundlagen 
kennen, um als Grand Prix-Mana- 
ger zu höchsten Ehren zu kom- 
men, widmet sich der zweite Teil 
dieses Games Guides nun den 
Hindernissen, die sich einem 
Spieler auf dem Weg zur Pole Po- 
sition in den Weg stellen. Gleich- 
gültig, welches Spiel Sie nun im 
Schrank stehen haben, sind bei- 
de Abschnitte dieses Artikels auf 
jeden Fall von Interesse für Sie. 


Der Start 

Zu Beginn darf man sich ruhig ei- 
nen voll ausgebauten Rennstall 
mit Monster-Etat als Opfer aussu- 
chen, um damit die ersten Erfah- 
rungen im F1-Zirkus zu sammeln, 
Sind die Elemente des Spiels nach 
einigen Rennen verinnerlicht, 
lockt der Aufbau eines unbekann- 
teren Teams mit anfangs geringen 
finanziellen Möglichkeiten. 


Banküberfall 

Der Weg zur Bank gehört selbst- 
verständlich zu den beliebtesten 
Freizeitbeschäftigungen des Ma- 
nagers. Die Hausbank sollte da- 
bei erste Wahl sein, da sie immer 
die günstigsten Zinssätze anbie- 
tet (auch wenn die Kreditwürdig- 
keit bei jeder Bank auf dem glei- 
chen Niveau ist). Als Faustregel 
gilt dabei, daß der Zinssatz mit 
zunehmendem Kreditbetrag 
sinkt. Die Verhandlungen sollten 
keinesfalls übereilt vorgenom- 
men werden, da die Angebote der 
Hausbank ständigen Schwankun- 
gen unterworfen sind. Mit etwas 
Geduld und mehrmaligen Anfra- 
gen bekommt man so einen wirk- 
lich günstigen Kredit verpaßt. 
Möchte der Spieler bei einem an- 
deren Institut fremdgehen, so 
fängt er oben in der Bankenüber- 
sicht an, da hier in der Regel die 
Zinssätze noch am besten sind. 
Bis zum Ablauf des Kreditvertra- 
ges muß dann genügend Geld be- 
schafft werden, da der Kredit am 
Fälligkeitstag inklusive des Til- 
gungsbetrages abgebucht wird. 


Begüterte Manager können 
natürlich Termingelder anlegen. 
Auch hier ändern sich die Ange- 
bote mit jeder neuen Anfrage - 
mit etwas Glück und Verhand- 
lungsgeschick setzt es nach Ab- 
lauf der festgelegten Frist einen 
großen Batzen Bares. Während 
der Saison sollte man möglichst 
30 Tagen 
wählen, während es in der Win- 
terpause je nach Investitionsvor- 
haben auch 90 Tage sein können. 


eine Laufzeit von 


Das leidige Personal 

Der Personalpolitik kommt eine 
große Bedeutung zu, da ein gu- 
tes Auto nicht von alleine ent- 
steht und auch nicht von selbst 
fährt. Bei der Auswahl der Pilo- 
ten sollte man auf ein möglichst 
geringes Gewicht, ein nicht zu 
hohes Alter und auf den Charak- 
ter achten. Risikobereitschaft ist 
zwar schön, manchmal aber auch 
etwas nervig, wenn der Fahrer 
ständig Autos verschrottet. Hier 
gilt, daß jüngere, ledige und 
kinderlose Piloten eher dem Risi- 
ko frönen werden. Plant man 
schon für die nächste Saison, se- 
lektiert man die Fahrer am be- 
sten mittels des Buttons „ohne 
Vertrag” - hier finden sich ab 
dem ersten August eines Jahres 
auch alle momentan beschäftig- 
ten Fahrer, die noch keinen neu- 
en Vertrag besitzen, verpflichten 
Sie Ihre nachfolge-Fahrer unbe- 
dingt, sobald sie zur Verfügung 
stehen. Der optimale Konstrukti- 
onschef sollte möglichst zwei 
Spezialgebiete, keine Beteili- 
gungswünsche und wenig frühere 
Arbeitgeber haben; außerdem 
kann etwas Erfahrung und ein 
gutes Führungsverhalten nicht 
schaden. Während der Saison 
sollte man ihn nicht auswech- 
seln, da sonst alle laufenden 
Entwicklungen mit ihm über den 
Jordan gehen. Die Boxen- und 
Werkstattcrew sowie der Perso- 
nalchef bzw. Rennleiter sind ab- 
hängig vom Geldbeutel auszu- 
wählen. Geht die Moral der 
Mannschaft in den Keller und 
wird die Krankenliste immer län- 
ger, wird es Zeit, sich um das 
Streßsystem zu kümmern. Neben 
der Möglichkeit einer Arbeits- 
zeitverkürzung kann man jedoch 
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DIE STRECKENBESCHREIBUNGEN SIND NETTES BEIWERK, LIEFERN 
ABER SELTEN WIRKLICH BRAUCHBARE INFORMATIONEN. 


and Nanaco 


Stadt: Monte Carlo 


Runderdonge 2 = 
Rundenanzoht: ” 
IS Km 
BI21538 


Gesontlange 
chneiste Zeit 
Höchstgeschwindigheit 
Gefahren von: 
Higel Mansell (GB) 
12 


AUCH BEI POLE POSITION MÜSSEN SIE AUF EINE STRECKENBE- 
SCHREIBUNG NICHT VERZICHTEN. 


auch gut bezahlte Sonderschich- 
ten verordnen, um einem be- 
stimmten Projekt etwas Unter- 
stützung angedeihen zu lassen. 


Die Zeiteinteilung für die Fahrer 
und das Boxenteam sollte ab- 
hängig von den Ergebnissen des 
Vormonats getroffen werden. 


ei Sie : (her 4 Gigabyte Shareware, Online Games, Gewinnspiele, Nach 
ort. 24 Stunden. Brsseilservice Privater Anzeigenmarkt und vieles mehr ' 


Mainboards 

486 PCI. 256KB Cache 
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«Sponsoren 

+ Die besten Einzel- 
teile/Transporttips 

«Teile-Einkauf 


Sponsorenbewirtschaftung 

Ohne Sponsoren wird ein Fi- 
Manager relativ schnell zahlungs- 
unfähig, weshalb man sich recht- 
zeitig um selbige bemühen muß. 
Normalerweise ist ein Top-Makler 
auch sein Geld wert, weshalb man 
ihm das Anschaffen von Angebo- 
ten überlassen sollte. Die Laufzeit 
eines Sponsorenvertrages sollte 
dabei ein Jahr betragen, da man 
sich gerade zu Beginn einer Kar- 
riere nicht langfristig binden darf 
- durch mehrmaliges Makleran- 
wählen stellt es auch kein Problem 
dar, diese Laufzeit zu erreichen. 
Außerdem sollte der Manager an- 
fangs eher auf hohe Grundsum- 
men achten und weniger auf Prä- 
mien; wenn Rennerfolge aufgrund 
der Umstände wahrscheinlich sind, 
kommt der Prämienausrichtung ei- 
ne wesentlich größere Bedeutung 
zu. Bevor man um den Preis für 
einzelne Werbeflächen feilscht, ist 
Speichern angesagt. Das optimale 
Ausklügeln der Werbepartner be- 
darf einiges an Rechenarbeit und 
Ausprobieren, da ein übergange- 
ner Sponsor bei einer bestimmten 


O | DIE BESTEN EiınZeLTelLEe/TRANSPORTTIPS 


Nachfolgend werden alle Einzelteile aufgelistet, die auf dem Teilemarkt die beste Qualität ver- 
sprechen. Außerdem erfährt man hier, wie viele Teile erfahrungsgemäß in den Transporter zu 


laden sind (zusätzlich zu den vormontierten Teilen an den Rennwagen), um nicht schon nach 
den Trainingsrunden aufgeben zu müssen. 


Teile Empfehlung Anzahl pro Rennen 
Motor Renault RS7 2-4 
Chassis Williams Monocoque 2-4 
Karosserie Benetton 2-4 
Bremsen Williams 4 
Getriebe Benetton 611 4 
Aufhängung SynTrac VR12 2-4 
Kühlsystem Powerfrost 2-4 
Motorelektronik Williams 2 
Spoiler Williams 2-4 
Reifen Einheitsartikel 10-12 


Fläche nicht zwingend von der 
Sponsorenbühne abtritt; außer- 
dem muß berechnet werden, ob 
ein Angebot für mehrere Flächen 
besser ist als die jeweiligen Ein- 
zelangebote. Den Erlösen aus Mer- 
chandising-Aktionen kommt eine 
eher untergeordnete Bedeutung 
zu. Eine konstante Teamleistung 
vorausgesetzt, orientiert sich der 
VK-Preis an den Verkaufszahlen 
des Vormonats. Bei guten Teamer- 
gebnissen kann man die Gewinn- 
schraube guten Gewissens höher 
ansetzen. 


Schnäppchenjäger 

Kleineren Teams ohne ausreichen- 
de Entwicklungskapazitäten bleibt 
der Gang zum Teilegebrauchtmarkt 


GPM: DA LACHT DAS MANAGERHERZ, WENN SICH DER STAR 
DES RENNSTALLS VORZEITIG VERABSCHIEDET... 
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kaum erspart. Vorher lohnt sich 
aber der Blick auf die Rennergeb- 
nisse der letzten Saison, da man 
auf diese Weise erfährt, mit wel- 
chen Teilen der Weltmeister gefah- 
ren ist - und diese können gerade 
für ein Anfängerteam nicht die 
schlechtesten sein. Beim Teile-Ein- 
kauf ist zu beachten, daß das 
Chassis in Übereinstimmung mit 
der Zylinderzahl des anvisierten 
Motors ausgewählt wird. Darüber 
hinaus sollten sowohl Karosserie 
als auch Spoiler aus Kompatibi- 
litätsgründen vom gleichen Her- 
steller stammen. Welche Bremsen- 
konstruktion man in den Einkaufs- 
korb packt, ist eher Nebensache; 
bei Kohlefaser-Bremsen ist im Ver- 
gleich zum Eisenmodell immerhin 


die Wahrscheinlichkeit größer, 
daß sie ein ganzes Rennen über- 
stehen. Lassen es die finanziellen 
Mittel jedoch zu, sollte man mit 
geeigneten Zulieferern entspre- 
chende Verträge aushandeln. Die- 
se liefern die Teile in der Regel nur 
in der Qualitätsstufe aus, die das 
Entwicklungsteam bis zum näch- 
sten Rennen erreicht hat. Durch 
mehrmaliges Einholen eines Ange- 
bots kann man die Höhe des Ra- 
batts beeinflussen. Darüber hinaus 
wird der Rabatt wesentlich höher, 
wenn erste Rennerfolge erreicht 
wurden. Aus diesem Grund sollte 
man zu Beginn einer Saison eher 
kurze Laufzeiten aushandeln, um 
später in den Genuß eines höhe- 
ren Rabattes zu kommen. Bei der 


PP: WICHTIGE SCHLÜSSELSTELLEN, WIE HIER DIE 180 GRAD- 
KEHRE IN MONACO, WERDEN IN 30-SEQUENZEN GEZEIGT. 


GRAND PRIX MANAGER / POLE POSITION 


Bestimmung der Liefermengen 
sollte man sich an den pro Rennen 
durchschnittlich benötigten Teilen 
(siehe Extrakasten), an der aktu- 
ellen Lagerkapazität und an den 
Reparaturmöglichkeiten orientie- 
ren. Bei zu hohen Lieferungen 
ist das Lager schnell voll, und 
die Lieferanten müssen abgewie- 
sen werden, Auf diese Weise neh- 
men alte Entwicklungsstufen 
grundlos wichtigen Platz weg 
und müssen mit Verlust verkauft 
werden. Ein vernünftiges Reifen- 
sortiment sollte zwar relativ aus- 
gewogen sein, muß aber bei- 
spielsweise nicht zwingend Re- 
genreifen enthalten - diese las- 
sen sich auch an Ort und Stelle 
im Teilemarkt besorgen. 


Fluch der Technik 

In der Entwicklungsabteilung wird 
viel Geld verbraten, vor allem 
wenn man einen hohen Anfangs- 
etat genehmigt hat. Aus diesem 
Grund sollte die Auslastung nie 
85-90% unterschreiten und der 
Etat lieber projektbezogen perma- 
nent aufgestockt werden. Bei der 
Einstellung der Entwicklungsprio- 
ritäten sollte man die Zeit bis zum 
nächsten Rennen beachten und 
nicht zu breitgefächert forschen; 
manchmal lohnt es sich, bestimm- 
te Projekte zu forcieren, damit der 
Zulieferer diese rechtzeitig auf den 
Weg schicken kann. Außerdem 
sollten bevorzugt die Spezialge- 
biete des Chefkonstrukteurs 
berücksichtigt und auch Prototy- 
pen nicht übersehen werden. In 
der Werkstatt angekommen, kann 
man es dem zuständigen Leiter 
durchaus überlassen, die notwen- 
digen Reparaturen selbständig 
durchzuführen. Voraussetzung 
dafür ist jedoch ein Lager, das 
auch vollständig funktionstüchtige 
Teile beherbergt. Nach jedem Ren- 
nen bzw. jeder Generalüberholung 
sollte man deswegen gleich einen 
Blick in das Lager werfen, um die 
entsprechenden Teile zu reparieren 
oder sie gegebenenfalls zu verkau- 
fen bzw. zu verschrotten. Die Re- 
paratur muß dabei über die An- 
steuerung der einzelnen Teile voll- 
zogen werden, da man nur auf die- 
se Weise eine Rückmeldung be- 
kommt, wenn ein beschädigtes Teil 
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PP: IHRER ENTWICKLUNGSABTEILUNG GEBEN SIE KONKRETE 
ANWEISUNGEN ZUR HERSTELLUNG BESTIMMTER TEILE. 


nicht mehr repariert werden kann. 
Außerdem sind entwicklungstech- 
nisch rückständige Teile auszumu- 
stern und kurzfristige Unterbe- 
stände über den Teilemarkt auszu- 
gleichen. Am Motorenprüfstand 
lassen sich die Qualität eines Mo- 
tors austesten und bestimmte 
Grundparameter variieren. Bevor 
sich der Manager jedoch an eine 
Veränderung der Drehzahl, des 
Benzingemischs oder des Hub- 
raums wagt, sollte er schon Renn- 
erfahrungen hinter sich haben. 
Ein qualitativ ausgereifter Motor 
verträgt eine leichte Erhöhung der 
Drehzahl oder eine (meistens ille- 
gale) Erhöhung des Hubraums, 
während erste Entwicklungsstufen 
nicht damit konfrontiert werden 


sollten. Ein höherer Treibstoffan- 
teil im Benzin führt zu einem 
höheren Verbrauch bzw. Motorver- 
schleiß und ist deshalb mit Vor- 
sicht zu genießen. 


Auf der Rennstrecke 

Bevor es endlich an die Renn- 
strecke gehen kann, müssen noch 
ausreichend Einzelteile eingepackt 
werden, um überhaupt Siegchan- 
cen zu haben (s. Extrakasten). Wer 
es sich leisten kann, sollte zwei 
vollmontierte Rennwagen plus Er- 
satzteile für Qualifikation und 
Hauptrennen auf den Weg 
schicken; das Ersatzauto ist ei- 
gentlich unnötig, wenn man vor 
dem Abtransport gespeichert hat. 

Vor den einzelnen Läufen sollte 
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Auf einen Blick: 


» Die Rennstrecke 

* Grundeinstellungen 
des Fahrzeugs 
Die Betankung 

«Ein Vergleich 
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der Manager immer die 
Streckeninfo im Tower abrufen, um 
den Reifentyp und die Spoilerstel- 
lungen besser abschätzen zu köi 
nen. Je höher die Temperatur ist, 
desto härter sollte der Reifentyp 
und desto höher die Spoiler sein. 
Bei Regen wird das Rennen 
langsamer, weshalb die Spoiler 
höher einzustellen sind. Außer- 
dem steht vor jedem Lauf die Ge- 
neralüberholung aller Rennwagen 
auf dem Programm, um mit dem 
bestmöglichen Material auf die 
Strecke gehen zu können. 

Bei den Grundeinstellungen des 
Fahrzeugs kann man sich durchaus 
auf den Ratschlag des Rennleiters 
verlassen. Es lohnt sich jedoch im- 
mer, die nach Testlauf und Qualifi- 
kation gewonnenen Erkenntnisse 
an Getriebe und Spoiler auszupro- 
bieren. Dreht der höchste Gang 
auf einem relativ schnellen Kurs 
beispielsweise ständig im roten 
Bereich, lohnt sich die Wahl einer 
längeren Übersetzung; außerdem 
sollte man die Fahrer mit unter- 
schiedlichen Spoilereinstellungen 
in den.Probelauf schicken, um auf 
diese Weise Rückschlüsse auf die 
optimale Justierung ziehen zu 
können. Die Qualifikation dauert 
ca. 30 Minuten und ist in der mitt- 
leren Geschwindigkeit zu betrach- 
ten. Nach ca. 15 Minuten gehen 
die meisten Fahrer an die Box, 
weshalb der Manager hier das 
Startsignal geben sollte. Als Besit- 
zer eines Anfängerteams lohnt es 
sich mitunter, nach einer schlecht 
gelaufenen Qualifikation nochmals 
zu laden, da die Ergebnisse teil- 
weise sehr unterschiedlich ausfal- 
len. Nach der Quali hat man die 
Möglichkeit, sich bevorzugt über 
vorderplazierte Teams oder Fahrer 
zu beschweren und sie damit ner- 
vös zu machen - bitte vorher spei- 
chern, da auch das eigene Team 
eine Strafe verpaßt bekommen 
kann. 
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DIE RENNSTRECKE 


Da die tatsächliche Einstellung der Spoiler auch vom Wetter abhängig ist, sollen folgende Werte 
nur eine grobe Orientierung für die weiteren Justierungen des Spielers darstellen. 


Kursname Rundenzahl Spoiler Übersetzung 
Interlagos 71 10° kurz 
Buenos Aires 52 10° kurz 
Imola 61 TR lang 
Barcelona 65 11° kurz 
Monaco 78 10° kurz 
Montreal 69 5 kurz 
Magny Cours 72 6° mittel 
Silverstone 59 3" lang 
Hockenheim 45 2 lang 
Ungarn 77 hg kurz 
Spa 44 6° lang 
Monza 53 4° kurz 
Estoril 71 2 mittel 
Nürburgring 68 10° mittel 
Aida 83 9 kurz 
Suzuka 5 36° lang 
Adelaide 79 9° mittel 


Das eigentliche Rennen 

Um die Rennfahrer zu motivie- 
ren, darf man ihnen keine unrea- 
listischen Ziele vorgeben - das 
bewirkt eher das Gegenteil. 
Außerdem sollte eine gesunde 
Rivalität unter den Fahrern ge- 
schürt werden, indem man im- 
mer den trainingsbesten Piloten 
an Position 1 setzt. Beim Aus- 
knobeln der Boxenstop-Strategie 
ist zu beachten, daß nicht beide 
Autos in der gleichen Runde in 
die Box fahren; darüber hinaus 
muß die Betankung immer auf 
das Minimum beschränkt werden 
und knapp im roten Bereich lie- 
gen. Bei kurzen Rennen ist es 
manchmal sinnvoll, nur einen 
Boxenstop einzulegen; selbstver- 
ständlich dürfen dann aber nur 
A-Reifen aufgezogen werden. 
Ansonsten reichen zwei Stops in 
der Regel aus, auch wenn man D- 
Reifen verwendet. Das Tuning ist 
relativ witzlos und darf 1 - 2 
Maßnahmen nicht übersteigen - 
andernfalls droht eine Sperre 
über mehrere Rennen. Die 
langsame Ansicht im Rennen ist 
zwar nett anzusehen, für das 
Endergebnis der Fahrer aber we- 
nig ausschlaggebend, da die 
Möglichkeiten der Einflußnahme 
sehr eingeschränkt sind. Die 
mittlere Geschwindigkeit erlaubt 


GPM: ERFOLGSHUNGRIGE 
MANAGER SOLLTEN DIE QUA- 
LIFIKATIONSLÄUFE UND DAS 
RENNEN SELBST FAHREN. DER 
REST KANN DEM COMPUTER 
ÜBERLASSEN WERDEN. 


immerhin das Überwachen der 
Boxenstops; hier sollte man sich 
auf das Betanken des Fahrzeugs 
und das Wechseln der Reifen be- 
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PP: VOR DER ABFAHRT ZUM 
RENNEN MÜSSEN SIE NOCH 
DIE WICHTIGSTEN ERSATZTEILE 
EINPACKEN. SONST STEHEN 
SIE AUF PER RENNSTRECKE 
SCHNELL OHNE HOSEN DA. 


schränken, da ein Austausch der 
übrigen Teile unglaublich zeit- 
aufwendig sein kann. 

Thilo Bayer 
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Wer nicht das Geld für beide F1-Simulationen im Spar- 
strumpf hat, kann sich mit Hilfe dieses Einkaufsratgebers 


darüber informieren, welches Spiel besser zu den eigenen Vorlieben 
paßt. Grundsätzlich sind die Arbeitsbereiche des Managers in beiden 
Programmen relativ ähnlich. Wo MicroProse aber eher den techni- 
schen Aspekt in den Vordergrund stellt, versucht Ascon, auch das 
Unterhaltungsargument nicht zu übergehen. Wer also lieber kno- 
chentrockene Wirtschaftssimulationen auf die Festplatte packt, soll- 
te sich den Grand Prix Manager gönnen; Freunde der gepflegten Un- 
terhaltung sind jedoch besser bei Pole Position aufgehoben, das 
auch die etwas größere Optionsvielfalt bietet. Was das Handbuch 
angeht, bleibt das Spiel von Ascon klarer Sieger. Neben den eigentli- 
chen Features erfährt man hier einige nette Geschichten aus der F1- 
Welt und zahlreiche Tips fürs Spielgeschehen. Der Grand Prix Mana- 
ger hakt zwar brav alle Bereiche des Managerlebens ab, gibt dem 
Käufer aber kaum echte Ratschläge mit auf den Weg. 
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Auf einen Blick: 


» Tatzenabdruck 

* Wolfsgehege 

* Dr. Klingmann 

* Anwaltskanzlei 
Übergau 


» Wolfshaare 
« Ein silbernes Herz 
* Eine Biographie 


KAPITEL 1 


Autoschlüssel, Tatzenabdruck 

Ich beschloß, mich als Schat- 
tenjäger zu betätigen. Zunächst 
leerte ich meine Reisetasche: 
Briefe von Übergrau und Grace, 
meine Brieftasche und mein 
Schattenjäger-Messer. An der 
linken Wand, gleich neben mei- 
nem Mantel, haftete ein Zettel. 
Ich schnappte mir die Au- 
toschlüssel und ging nach 
draußen. Östlich des Farmhau- 
ses fiel mir vor einem umge- 
kippten Baumstamm eine Stelle 
auf, an der ich einen etwa 
handgroßen Tatzenabdruck ent- 
deckte - du lieber Himmel! In 
der Scheune mischte ich Ze- 
ment, ging schnell zurück zum 
Baumstumpf und goß ihn auf 
den Abdruck. Der Zement hielt, 
was er versprach, ich konnte ei- 
nen prima Abdruck der Tatze 


GABRIEL KNIGHT 2 - 
THE BEAST WITHIN 


Anstatt mein Manuskript weiterzuschreiben, verfaßte ich, Gabriel 
Knight, diese Aufzeichnung meiner unglaublichen Erlebnisse, die 
mit der Hilfe von Grace ein gutes Ende nahmen. 


herstellen. Weiter in den Wald 
hinein, ganz vorne vor dem ho- 
hen Gras, fand ich bräunliches 
Haar, das ich sofort in meine Ta- 
sche steckte. Mit den Au- 
toschlüsseln startete ich den 
Wagen und gelangte wenig spä- 
ter zur U-Bahn. Ich erinnerte 
mich an den Zeitungsartikel. 
Der Zoo lag an der Station Thal- 
kirchen, also nichts wie hin. 


Thalkirchen: Wölfe, 

Dr. Klingmann 

Dort angekommen, befand ich 
mich auch schon gleich vor ei- 
nem Wolfsgehege, das mich 
brennend interessierte, doch 
leider gelang es mir nicht, nahe 
genug an die Wölfe heranzu- 
kommen. Thomas, den Tierpfle- 
ger, bombardierte ich mit Fra- 
gen, zeigte ihm den Abdruck 
und das Haar. Nichts! Allerdings 
erfuhr ich, daß er wichtige An- 
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ordnungen von Dr. Klingmann 
direkt über Walkie Talkie erhielt. 
Dem Hinweisschild folgend ge- 
langte ich in Dr. Klingmanns 
Büro, wo ich mich zunächst um- 
sah. Fazit: Dr. Klingmann mußte 
eine Schwäche für Wölfe haben. 
Nun denn, ich durfte natürlich 
nicht in das Wolfsgehege, er- 
fuhr aber doch wichtige Dinge 
über die ausgerissenen Wölfe 
und Wölfe im allgemeinen. 


Marienplatz: Rechtsanwalt 
Übergrau 

Es ging weiter zur Station Mari- 
enplatz. In einer Passage sah 
ich das Schild der Anwaltskanz- 
lei Übergrau. Sofort ging ich 
hinein und wurde freundlich 
empfangen. Nach unserem Ge- 
spräch meldete Übergrau mich 
bei einem Professor an der 
Münchner Universität an, der 
mir helfen sollte. Volltreffer! 


INSGESAMT SIND ES SIEBEN STATIONEN, DIE GABRIEL ABARBEITEN MUSS. 
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Lochham: Überspielen 

der Kassette 

Ich machte mich auf den Weg 
zurück zum Haus der Hubers. 
Koste es, was es wolle, ich 
mußte zu den Wölfen! Plötzlich 
fiel mir Thomas der Tierpfleger 
wieder ein. Ich überspielte von 
Klingmanns Kassette die pas- 
senden Worte auf ein freies 
Band und machte mich schnell 
wieder auf den Weg in dessen 
Büro. 


Thalkirchen: im Wolfsgehege 
Selbstverständlich durchstöber- 
te ich seinen Mantel, in dem ich 
seinen Jagdschein fand. Diesen 
untersuchte ich sorgfältig und 
entdeckte auf der Rückseite ei- 
nige Worte, die offensichtlich in 
Spiegelschrift geschrieben wa- 
ren - später. Jetzt war die Zeit 
gekommen, Thomas die ent- 
scheidenden Anweisungen zu 
geben. Ich legte das manipu- 
lierte Tape in meinen Rekorder 
und spielte die Nachricht vor 
dem aktivierten Walkie Talkie 
ab. Puh, das war knapp. Ich ver- 
ließ das Büro, wo Thomas schon 
auf mich wartete und mich in 
das Wolfsgehege führte. Hier 
bekam ich die Gelegenheit, ei- 
nen der Wölfe zu streicheln. Da- 
bei konnte ich Haare des Fells 
ergattern. Ferner fiel mir eine 
Kennmarke am Halsband auf. 
Nun hatte ich, was ich wollte: 
Haare der Zoowölfe. 


Lochham: Adresse vom 

Jagdclub 

Wieder im Farmhaus, hielt ich 
den Jagdschein vor den Spiegel. 
Aha, eine Adresse: Königlich- 
Bayerische Hofjagdloge, Diener- 
str. 54! Da ich nun schon einmal 
hier war, benutzte ich das Brief- 
papier auf dem Tisch, um Grace 


AUF DIE RICHTIGE KOMBINATION KOMMT ES AN. 


einen Brief zu schreiben. So, 
nun aber ab in die U-Bahn, Sta- 
tion Marienplatz und dann zu 
Fuß zur Dienerstraße. Dort gab 
ich im Postamt den Brief an 
Grace auf und ging weiter zu 
besagter Hausnummer 54. 


Marienplatz: Jagdclub, 

Adresse Universität 

Der Portier im Club hatte kein 
Einsehen, außerdem verstand 
ich kein Wort. Übergrau konnte 
mir zwar einiges erklären, im 
Club scheiterte ich aber erneut 
am Portier. Übergrau mußte mir 
erst die nötigen Papiere besor- 
gen. 


Universität: Analyse von 
Haarproben und Tatzenabdruck 
Zeit für eine Antwort. In der 
Universität traf ich auf einen 
Mann namens Michael, der sich 
sofort bereit erklärte, mir zu 
helfen. Ich gab ihm die zwei 
Haarproben und den Fußab- 
druck zum Analysieren. Es 
durchlief mich heiß und kalt, 
war ich auf der richtigen Spur? 
Die grauen Haare waren eindeu- 
tig Wolfshaare. Ich gab Michael 
den Abdruck. Wie erwartet, ein- 
deutig der Abdruck einer Wolfs- 
tatze, aber welche Spezies? Ich 
war zufrieden, bedankte mich 
und fuhr weiter. 


Prinzregentenplatz: 
Kontaktversuch mit Leber 

Mit Hängen und Würgen konnte 
ich dem Beamten verständlich 
machen, daß ich Kommissar Le- 


ber sprechen möchte, doch die- 
ser hatte wohl wichtigere Dinge 
zu tun. Was soll’s. 


Marienplatz: Zugang zum Club 
Wieder ging es zur Diener- 
straße. Der Portier änderte sei- 
nen Tonfall, als ich ihm meine 
Papiere zeigte. Als Baron von 
Glower mich dann in den Club 
einlud, wurde ich den anderen 
Mitgliedern vorgestellt. 


KAPITEL 2 


Schloß 

Als Grace meinen Brief gelesen 
hatte, reiste sie sofort nach Rit- 
tersberg. Am nächsten Morgen 
sah sie sich im Zimmer genau 
um. Eine verschlossene Tür! Im 
Erdgeschoß stieß sie auf Gerda 
mit der sie sich unterhielt - ich 
kann mir vorstellen, wie diese 
Unterhaltung verlaufen sein 
muß: frostig! Immerhin erfuhr 
Grace ein wenig über meine Un- 
tersuchungen. Wie vermutet war 
Gerda nicht sehr kommunikativ. 
Grace beschloß, sich außerhalb 
des Schlosses umzusehen. Da 
Gerda meine Autoschlüssel 
nicht rausrückte, mußte sie das 
zu Fuß erledigen. 


Zentrum: Bürgermeister, 
Gasthof, Kirche 

Grace unterhielt sich mit dem 
Bürgermeister. Im Gasthof fie- 
len ihr zwei Bilder auf. Sie rede- 
te mit dem Wirt. Da ihr der Bür- 
germeister wegen der fehlenden 


DER SCHLÜSSEL ZUR BIBLIOTHEK. 


Jahresangabe nicht weiterhel- 
fen konnte, ging sie zunächst 
zur Kirche. Eine Unterhaltung 
mit dem Pfarrer scheiterte, und 
so ging sie weiter in eine Kryp- 
ta, in der sich die Särge meiner 
Ahnen befanden. Auf dem von 
Wolfgang Ritter entdeckte sie 
ein silbernes Herz. 


Schloß: Geheimgang, Schlüssel 
Mit Gerda zu reden, war nicht 
möglich. Sie ging hinauf ins 
Schlafzimmer, wo ein Handwer- 
ker seinen Werkzeugkasten 
zurückgelassen hatte, aus dem 
Grace sich einen Schraubenzie- 
her nahm. Diesen steckte sie in 
das Loch in der Wand über sich 
und - klick! Sie öffnete den 
Wandschrank, und siehe da, ein 
Geheimgang. Diesen betrat sie 
und gelangte in eine Passage. 
Zunächst ging sie nach rechts 
und kam so in Gerdas Schlafzim- 
mer. Durch die Zimmertür konn- 
te sie nicht gehen, also öffnete 
sie die Schranktür wieder. Hier 
bemerkte sie sofort den oben 
rechts hängenden Schlüssel und 
nahm ihn mit. Wieder in der 
Passage angelangt, ging sie 
durch die hintere Tür, schaute 
sich ein wenig die Umgebung an 
und marschierte dann wieder in 
mein Schlafzimmer, wo sie mit 
dem Schlüssel nun endlich die 
Tür zur Bibliothek öffnen konn- 
te, 


Bibliothek 
Just in dem Moment, als Grace 
in einem Buch einen Brief an 


GABRIEL KNIGHT ® GIS 


Ludwig II entdeckt hat, wird sie 
von Gerda aufgespürt und zur 
Rede gestellt. Grace vergreift 
sich ein wenig im Ton, hat aber 
nun ihre Ruhe - immer diese Ei- 
fersüchteleien! Weiter rechts 
im Regal fand sie noch Viktor 
Ritters Tagebuch. Sie setzte 
sich dann an meinen Schreib- 
tisch und durchstöberte meine 
Sachen. Schließlich beschloß 
sie, Professor Barclay, dessen 
Karte sie bei sich trug, anzuru- 
fen und klingelte den armen 
Mann aus dem Tiefschlaf. Da 
sich dieser leider nicht in deut- 
scher Geschichte auskannte, 
versprach er, sie zurückrufen zu 
lassen. Im Bücherregal fand sie 
noch eine Biographie von Lud- 
wig II, leider wieder in 
Deutsch, und im rechten Regal 
Christian Ritters Tagebuch. 


Zentrum: Verlies, Kirchenakte 

Grace sprach nochmals mit 
dem Bürgermeister, der ihr ein 
Kellerverlies zeigte. Anschlie- 
ßend ging sie zu Herrn Huber 
auf ein Gespräch ins Gasthaus. 
Wieder beim Bürgermeister, 
gab dieser ihr eine Notiz für 
den Pfarrer, die sie sofort 
überbrachte und eine Akte 
ausgehändigt bekam, die der 
Bürgermeister ihr übersetzte. 
Grace ging zurück in die 
Schloßbibliothek, schrieb ei- 
nen Brief und packte alle 
Bücher ein. Es fehlte nur noch 
eine Adresse. Sie zeigte Gerda 
das Päckchen, woraufhin sie 
Übergraus Adresse erhielt. Nun 
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Auf einen Blick: 


* Kuckucksuhr 

* Rekorder 

* Ludwigs Tagebuch 
* Wagner-Museum 
* Die Lilie 


gab sie das Päckchen am 
Postschalter auf, gegen Be- 
zahlung natürlich. Wieder 
zurück im Schloß, sollten sie 
und Gerda nun mit dem 
Ehepaar Smith Bekanntschaft 
machen... 


KAPITEL 3 


Marienplatz: Kuckucksuhr, 
Tatort, Kommissar 

Zunächst las ich die Zeitung: 
wieder ein Toter! Bei Übergrau 
bekam ich Graces Päckchen, un- 
terhielt mich kurz und ging in 
Richtung Dienerstraße. Auf 
dem Weg dorthin machte ich 
am Uhrenladen halt und kaufte 
die linke Kuckucksuhr. Am Tat- 
ort angekommen, hatte Kom- 
missar Leber kein Ohr für mich 
frei, so zeigte ich den Analyse- 
bericht den Presseleuten. So- 
fort verbot Leber mir weitere 
Gespräche mit der Presse und 
versprach, später mit mir zu re- 
den. Ich ging in den Club, un- 
terhielt mich mit Xaver und 
schaute mir die Räumlichkeiten 
an. 


Prinzregentenplatz: 

Grossbergs Adresse 

Der Stadtplan mit den einge- 
zeichneten Tatorten erweckte 
mein Interesse. Ich hatte ein 
sehr aufschlußreiches Gespräch 
mit Leber. Die Erwähnung des 
schwarzen Wolfes erinnerte Le- 
ber an etwas. Ich warf einen er- 
neuten Blick auf den Stadtplan, 
wobei mir nun rechts oben die 
Adresse und Telefonnummer des 
letzten Opfers, Grossberg, auf- 
fiel. Ich notierte mir die Anga- 
ben in meinem Notizbuch und 
verließ das Revier. 


Perlach: von Glower/Lochham: 
Anruf bei Grossberg 

Ich fuhr zur U-Bahn-Station 
Perlach. In von Glowers Haus 
weckte eine indische Maske im 
Regal mein Interesse. Nach dem 
Gespräch verließ ich sein Haus 
wieder und fuhr auf direktem 
Wege zum Haus der Hubers, 
Hier wählte ich Grossbergs Tele- 
fonnummer und war erstaunt. 
Grace schrieb ich einen Brief 
und ging. 


Marienplatz - Jagdclub: 
verschlossene Tür 

Übergrau bat ich, einige Erkun- 
digungen einzuziehen. Der Brief 
ging im Postamt auf seine Rei- 
se, weiter ging 's zum Jagdclub 
und in den hintersten Raum. Ei- 
ner Eingebung folgend, steckte 
ich die Kuckucksuhr in die 
große Pflanze, ging zu Xaver in 
den Vorraum und wartete, bis 


ERST BEIM ZWEITEN BLICK AUF DIE KARTE BEKOMMT MAN 
GROSSBERGS ADRESSE. 
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Xaver sein Pult verließ. Schnell 
schaute ich dahinter, öffnete 
die Schublade, nahm ein 
Schlüsselbund heraus und ging 
wieder in den hinteren Gang, 
nahm meine Uhr aus der Pflanze 
und öffnete mit dem Schlüssel 
die geheimnisvolle Tür. Mit 
demselben Trick brachte ich die 
Schlüssel zurück und schlüpfte 
durch die nun offene Tür. 


Marienplatz - Jagdclub: 
Gespräch abhören 

Plötzlich kam von Zell die Trep- 
pe hinab, ich war erwischt. Im 
Clubraum wieder angelangt, un- 
terhielt ich mich mit ihm und 
fuhr nochmals zu von Glower. 
Nun denn, mit den neuen Er- 
kenntnissen ging es zurück zum 
Club. Diesmal brach Preiss sein 
Schweigen. Klingmann und von 


Zells Gespräch mußte ich ir- 
gendwie belauschen. An deren 
Tisch gab ich vor, mir nur eine 
Zeitschrift holen zu wollen. Ich 
legte meinen Rekorder zwischen 
die Seiten der Zeitung, ging zu 
von Zell, zeigte sie ihm und leg- 
te sie so wieder ab. So langsam 
aber sicher machte ich mich 
richtig unbeliebt. 


KAPITEL 4 


Schloß: Biographie/Zentrum: 
Mrs. Smith, Autoschlüssel 

Grace ging in die Bibliothek. Im 
linken Bücherregal fand sie eine 
englische Ausgabe der Ludwig- 
Biographie. Sie mußte an das 
Ehepaar Smith denken und be- 
schloß, zum Gasthof zu gehen. 
Wo war Gerda? An der Post er- 
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GRACES ANLAUFSTATIONEN SCHEUCHEN SIE EINMAL RÜND 
UM MÖNCHEN. 


hielt sie einen Brief und traf im 
Gasthaus Mrs. Smith, die für 
Grace und mich Karten legte - 
Frauen. Gerda war in der Kryp- 
ta, depressiv und nicht kommu- 
nikativ. Grace lief zum Schloß, 
durch den Schrank im Schlaf- 
zimmer in den Geheimgang und 
durch die Hintertür des Schlos- 
ses, pftückte vier Rosen und 
legte sie auf Wolfgang Ritters 
Sarg. Nun versöhnt, rückte Ger- 
da die Schlüssel für mein Auto 
hinaus. Grace stieg ins Auto und 
fuhr los. 


Neuschwanstein 

Sie machte eine komplette 
Schloßführung, schaute sich 
gründlich um und ließ sich über 
das Tourband mit Informationen 
über Ludwig berieseln. Beson- 
ders die Wolfsbilder in der Sän- 
gerhalle erweckten ihr Interesse. 


Herrenchiemsee: Ludwigs 
Tagebuch 

Weiter ging es zum Museum. 
Dort kaufte sich Grace ein Ticket 
und durchstöberte alles genaue- 
stens. Trotzdem, es waren jetzt 
mehr Fragen offen als beantwor- 
tet. Ludwigs Tagebuch! Sie ver- 
suchte noch zweimal, mit der 
unfreundlichen Dame am Ein- 
gang zu reden, Na ja... 


Rittersberg - Mrs. Smith/Schloß: 
Anruf von Barclay, Adresse 
Dallmeir 

Schnell fuhr sie zurück nach Rit- 
tersberg. Herr Huber war so 
freundlich, die Smiths zu holen, 
mit denen sie sich unterhielt. 
Schon einmal in Rittersberg, 
ging sie ins Schloß. Gerda rich- 
tete ihr aus, sie solle Professor 
Barclay zurückrufen, was sie in 
der Bibliothek sofort tat. Der 
Professor gab ihr die Telefon- 
nummer eines Herrn Dallmeir, 
den Grace sofort anwählte. Die- 
ser gab ihr seine Adresse - lang- 
sam kam Licht ins Dunkel. Nach 
einem kurzen Plausch mit Gerda 
stieg sie wieder ins Auto. 


Wagner-Museum 

Zunächst fuhr sie nach Bayreuth 
zum Wagner-Museum und sah 
sich dort um. Wieder am Ein- 
gang angekommen, fiel ihr Co- 


DAS BETRACHTEN DER BILDER IST WICHTIGER ALS MAN DENKT, 


sima Wagners Tagebuch auf, das 
sie mehrmals betrachtete. Nun 
war es höchste Zeit für eine Un- 
terhaltung mit dem netten 
Georg, der bereitwillig Auskunft 
gab, und was für welche! Auf zu 
neuen Ufern, ab zu Dallmeir. 


Seeshaupt: Dallmeir, 
Todesstätte Ludwigs, 

Hinweis auf Chaphill 

Am Starnberger See angekom- 
men, fand Grace eine Kapelle 
und ein im Wasser verankertes 
Kreuz. In diesem Moment 
tauchte Herr Dallmeir auf und 
entpuppte sich als ergiebige 
Informationsquelle. Ob dieser 
Chaphill ihr mehr über Ludwigs 
Tagebuch sagen konnte? Grace 
warf einen letzten Blick auf das 
Kreuz, sah sich das Ufer davor 
an, nochmals die Kapelle und 
fuhr dann zurück zu Schloß Rit- 
ter. 


Rittersberg - Schloß: Anruf 

bei Chaphill 

Grace fragte Gerda, wie sie an 
eine Untersuchungserlaubnis 
kommen könne und erhielt ei- 
nen heißen Tip. Dann ging sie 
in die Bibliothek. Sie sah sich 
Chaphills Buch noch einmal ge- 
nauer an und fand die Telefon- 


nummer des Verlages. Sofort 
rief sie dort an. Da Chaphill ver- 
storben war, erhielt sie die Pri- 
vatnummer seines Sohnes, die 
sie sich notierte, Chaphill junior 
hatte sie schnell am Apparat, 
aber helfen wollte er ihr nicht. 
So ein Dilemma! So schrieb sie 
mir einen Brief mit allen wichti- 
gen Informationen und legte 
noch eine Notiz für Übergrau 
bei. 


Zentrum: Lilie/Seeshaupt: 
Ludwigs Erscheinung 

Grace ging nun ins Dorf und gab 
den Brief bei der Post auf. Ne- 


GABRIEL KNIGHT ® GIS 


OFT FINDEN SICH HINWEISE. 


ben der Kirche entdeckte sie, 
daß die Lilien nun aufgeblüht 
waren. Der Priester kam und 
schenkte ihr eine, als Geschenk 
der Madonna. Das brachte Grace 
auf eine Idee. Schnell lief sie 
zum Auto, fuhr zum Starnberger 
See, schaute auf das Ufer (Point 
zwischen den Railingpfosten) 
und warf die Lilie dort ins Was- 
ser. Welch eine Eingabe! 


Rittersberg - Zentrum: 

Ludwigs Tagebuch/Wagner- 
Museum: Cosimas Tagebuch 
Zurück im Schloß erfuhr Grace 
von Gerda, daß im Postamt ein 
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‚Auf einen Blick: 


* Grossbergs Akte 

« Die Halsbandmarken 

» ein Gebetszettel- 
chen 

« Fragen/Antworten 


Fax für sie lag. Also nichts wie 
hin! Sie hielt eine komplette 
Kopie von Ludwigs Tagebuch in 
den Händen und traute kaum 
ihren Augen. Sofort sprang sie 
wieder ins Auto und fuhr nach 
Bayreuth, zum Wagner-Museum, 
wo sie Georg das Tagebuch zeig- 
te. Jetzt gestattete er einen 
Blick in Cosima Wagners Tage- 
buch - eine Hand wäscht die an- 
dere! 


KAPITEL 5 


Marienplatz - 

Jagdclub: Lauschkassette 

Nach einer abenteuerlichen 
Nacht fuhr ich mit der U-Bahn 
zum Marienplatz und ging zu 
Übergrau, der mir auch sofort 
Graces Brief übergab, und ging 
zum Club. Im Clubraum nahm 
ich schließlich meinen Rekorder 
aus der Zeitung und verließ die 
ominösen Gemäuer. Auf der 
Straße legte ich sofort die 
Lauschkassette in meinen Re- 
korder - Mist, deutsch! Immer 
diese unnötigen Fremdspra- 
chen! Was soll's, ich ging zu 
Übergrau, der mir das Gespräch 
übersetzte. 


Prinzregentenplatz: 

Adresse Dorn 

Das Gespräch auf der Kassette 
sollte wohl Kommissar Leber in- 
teressieren. Ich fuhr zum Revier 
und zeigte sie ihm. Er ließ mich 
ein paar Minuten in Ruhe in den 
Akten stöbern, dafür sollte er 
die Kassette bekommen. Also 
los! Auf Lebers Schreibtisch 
fand ich Grossbergs Akte und 
riß eine Seite heraus. Die Spur 
führte nach Buchenau. 


Buchenau: Tiger, Wolfsplaketten 
Ich klopfte an die Tür, Dorn öff- 
nete. Er wollte eine Menge Geld. 
So fuhr ich zu Übergrau, der mir 
den vollen Betrag besorgte. 
Diesen brachte ich Dorn, wor- 
aufhin er sich herabließ, sich 
mit mir zu unterhalten. Als ich 
mir den Käfig, in den die Wölfe 
eingesperrt waren, näher ansah 
und das Stroh untersuchte, sah 
ich mich Auge in Auge einem Ti- 
ger gegenüber, der jede weitere 
Untersuchung des Käfigs ver- 
hinderte. Was nun? Ich erinner- 
te mich an den Wurststand am 
Marienplatz. Schnell fuhr ich 
dorthin, kaufte eine Weißwurst 
und ging zurück zum Tiger. Ich 
warf die Wurst in den Käfig, 
lenkte so die Katze ab und 
konnte mir das im Stroh liegen- 
de Etwas greifen - die Halsband- 
marken der Zoowölfe. Mehr gab 
es hier nicht zu tun. 


Jagdhütte: Tatzenabdruck, 
Fußabdruck 

Ich ging zum-Club. Kurz darauf 
befand ich mich im Zimmer ei- 
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ner Jagdhütte. Dort schaute ich 
mich um, öffnete das Fenster, 
guckte in den Wald und weiter 
herunter, wo ich einen Sims 
entdeckte. Ich ging aus meinem 
Zimmer und direkt in das ge- 
genüberliegende von Preiss. 
Dort nahm ich aus dem Schrank 
ein Seil und ging weiter zu von 
Aigner, dann zu von Glower, un- 
ten zu Hennemann, holte eine 
Laterne aus dem Schrank und 
verließ nun die Hütte. Aus dem 
Stall nahm ich eine Hecken- 
schere mit und ging in den 
Wald. Hier entdeckte ich einen 
Morastfleck mit einem erneuten 
Tatzenabdruck. Wieder zurück in 
der Hütte betrat ich erneut das 
Zimmer von Preiss, öffnete das 
Fenster, benutzte das Seil mit 
dem Sims und hangelte mich zu 
von Zells Fenster. Neben dem 
Bett fand ich ein Notizbuch, 
darin einen Brief und im Bad 
unter dem Vorleger einen Fuß- 


WOLFGANG RITTERS SARG LÄSST SICH 


abdruck. Wieder durch ‘s Fen- 
ster zurück, wanderte ich in 
Klingmanns Zimmer und zeigte 
ihm die Wolfsmarken, was den 
Herrn gesprächig machte, Im 
Clubraum brannte nun der Ka- 
min, auf dem sich eine Streich- 
holzschachtel fand. 


Wald: Höhle, Jagd auf von Zell 
Wieder ging es in den Wald, 
diesmal gezielt zu der Stelle mit 
dem Abdruck. Etwas rechts von 
dem Fleck stutzte ich das Ge- 
büsch mit der Heckenschere und 
kroch durch das Loch hinein in 
eine kleine Höhle. Ich zündete 
die Laterne an. Entsetzt rannte 
ich zurück zur Hütte und erzähl- 
te von Glower, was ich gesehen 
hatte, Wir trafen uns am Abend. 
(Speichern). Ich suchte die Be- 
stie und trieb sie mit meinem 
Talisman in die Schlucht. Von 
Glower warf mir das Gewehr zu - 
wrummm - von Zell war tot! 


GANZ GENAU BETRACHTEN. 


KAPITEL 6 


Rittersberg: Adresse 

Altötting, Taube 

Ich durchstreifte die Hölle. Ir- 
gendwann tauchte Grace auf 
und brachte mich nach Ritters- 
berg in das Rathausverlies. Auf 
dessen Fenstersims tauchte 
plötzlich eine Taube auf. Grace 
verließ den Raum und startete 
erneut Recherchen. Im Gasthof 
traf sie auf Mrs. Smith, nahm 
sich ein Brötchen aus dem Korb 
auf dem Tisch und tauschte mit 
der netten Dame Informationen 
aus. Ihr nächster Weg führte sie 
zum Postamt, wo sie einen Brief 
für mich erhielt, und dann 
zurück zum Schloß. Nach einer 
kurzen Unterredung mit Gerda 
ging sie in mein Schlafzimmer, 
wo sie einen Kopfkissenbezug 
fand, mitnahm und zu mir 
zurückkehrte. Grace lockte die 
Taube mit dem Brötchen, nahm 
sie und steckte sie in den Kopf- 
kissenbezug. Mir konnte Grace 
nicht helfen. 


Altötting: Wasserfläschchen 

In Altötting kam sie zu einer 
Pilgerkirche. Vom Priester gab 
es ein Gebetszettelchen. Ihr fie- 
len die kleinen Fläschchen auf 
dem Tisch auf. Sie zückte ihre 
Brieftasche, machte eine Spen- 
de, erhielt dafür eines der 
Fläschchen und fuhr nochmals 
nach Neuschwanstein. 


Neuschwanstein: drei Teile 

der Oper 

Zuerst ging Grace in den Salon 
zur Schwanstatue. Die Szene 
mit dem kleinen Jungen brachte 
sie auf eine Idee, Sie goß etwas 
Wasser aus dem Fläschchen auf 
den Stuhl. Die Luft war rein, sie 
ging ins Schlafzimmer zurück 
und fand rechts unten hinter 
dem Paneel die erste Rolle, in 
der Grotte die zweite links in 
der Felswand. Gegenüber dem 
Eingang in der Sängerhalle sah 
sie einen Gang, in dem die Tau- 
be ihre Freiheit wieder erhielt. 
Schnell lief sie zum Hauptein- 
gang der Sängerhalle zurück, 
wo sie gleich links daneben, 
hinter dem ersten Bodenpaneel, 
die dritte Rolle fand. 
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FRAGEN/ ANTWORTEN 


Muß ich mich während des Spiels vor Bugs vorsehen? 
Ja! Wenn Sie sich in Altötting ein Fläschchen vom Tisch 


[0) 


genommen haben, beachten sie den Tisch nicht mehr. 
Beim nächsten Ansehen hängt der Rechner und muß neu geboo- 
tet werden. 


Ich folge genau der Lösung, bekomme aber einige weiterführen- 
de Information nicht. 

1. Alle gefundenen Dokumente und Gegenstände müssen Sie ge- 
nau untersuchen bzw. ausführlich lesen. 

2. Ziemlich zeitaufwendig, aber unumgänglich: Sie müssen sich 
durch alle angebotenen Sprachoptionen durcharbeiten. Außer- 
dem sollten Sie überall, teilweise auch mehrmals, alle Hot Spots 
anklicken. 

3. Es gibt zwar ein Skip-Icon, um die Videosequenzen zu über- 
springen, tut man das jedoch, bekommt man einige wichtige 
Hinweise nicht, die auch später nicht wiederholt werden. 


Wie erstelle ich das manipulierte Band für den Tierpfleger? 
Klicken Sie auf das Rekorder-Icon unten rechts. Wählen Sie das 
Band „Klingmann“, dann Tape A. Wählen Sie ein leeres Band für 
Tape B. Klicken Sie auf „Splice“. Wählen Sie nacheinander die 
Worte „Thomas? Herr Klingmann here. Show our wolves to Mr. 
Knight.“ 


Wie kann ich telefonieren? 
Sie müssen irgend etwas mit dem Telefon benutzen, z. B. den 
Zettel mit der Telefonnummer. 


Wie orientiere ich mich im Wald bei der Jagdhütte? 

Von der Jagdhütte ausgehend: ost - Tatzenabdruck 1 / ost, süd, 
west, süd - Tatzenabdruck 2, Gebüsch / west, süd, west, süd - 
Schlucht. 


Was muß ich bei der Wolfsjagd am Ende tun, um den anderen 
Wolf in den Heizungsraum zu treiben? 

Klicken Sie auf das Smell-Icon unten rechts. Sie erhalten eine 
Übersicht über den momentanen Standort der Wölfe. Gehen Sie 
zunächst nach unten links auf der Karte, klicken Sie auf die Tür- 
blätter und verschließen Sie so einen Raum nach dem anderen, 
bis Sie beide nur noch in den Heizungsraum können. 


Was muß ich tun, um den schwarzen Wolf zu töten? 

Wenn Grace und Leber auftauchen, klicken Sie auf Grace und öff- 
nen die Ofentür. Haben Sie das nächste Mal den Cursor frei, 
klicken Sie auf den grauen Wolf. Genau wenn der schwarze Wolf 
zum Sprung ansetzt, klicken Sie auf ihn. 
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Rittersberg: das silberne Herz 
Sie fuhr zurück nach Rittersberg 
und schaute sich in der Krypta 
nochmals das silberne Herz auf 
Wolfgang Ritters Grab an, konn- 
te es aber nicht mitnehmen. So 
ging sie zum Gasthof zu Mrs. 
Smith. Etwas später im Schloß 
fragte Sie Gerda nach dem sil- 
bernen Herzen und bekam die 
Erlaubnis, es sich zu nehmen. 
Sofort holte sie es und stieg 
wieder ins Auto. 


Altötting: vierter Teil der Oper 

Dem Priester gab sie das Ge- 
betszettelchen und wurde in die 
Kirche geführt. Dort legte sie 
das Herz in den Korb am Gelän- 
der und betete. Die Madonna 
sandte ein Zeichen. Grace muß- 
te versuchen, die Lichter zu lö- 
schen. Nach einem kurzen Gang 
durch die Kirche kniete sie sich 
erneut vor das Geländer und be- 
tete. Die Tür weiter rechts konn- 
te sie jetzt öffnen. Ihre Gebete 
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Auf einen Blick 
« Ludwigs Urne 


« Engelharts Kostüm 
* Gabriel Knight 
Online 


waren erhört, die Kerzen 
gelöscht. Sie benutzte den Stuhl, 
um an Ludwigs Urne heranzu- 
kommen, aus der sie eine Schrift- 
rolle nahm - der vierte Teil der 
verschollenen Wagner-Oper! 


Wittelsbacher Theater - Erdge- 
schoß: Seil, Checkliste, Sitzplan 
Grace nahm sich das Programm- 
heft und begann, das Opernhaus 
zu erkunden. Im linken Gang 
konnte sie ein Gespräch belau- 
schen. Hinter der Bühne fand 
sie ein Seil. Ein kurzer Plausch 
mit Georg im Auditorium, und 
weiter ging es in das Büro, wo 
sie sich das Opernglas und die 
Checkliste griff. Von der Pin- 
wand ließ sich eine Übersichts- 
karte der Sitzplätze im Theater 
mitnehmen. Grace sprach kurz 
mit mir und machte sich auf, ih- 
re Checkliste abzuarbeiten, wozu 
sie zunächst nochmals zu Georg 
ging. Mit den Beleuchtern, die 
sich links oben mit den Kron- 
leuchtern mühten, unterhielt sie 
sich kurz. 


Untergeschoß: Heizung, 

Schild, Schlüssel 

Danach ging sie ins Unterge- 
schoß und dort in den Hei- 
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zungsraum. Hier schaufelte sie 
Kohle in den Ofen, schloß des- 
sen Tür, drückte den roten 
Knopf, legte den Hebel ganz 
nach rechts um und - es wurde 
warm! Im Abstellraum fand sich 
links ein Schild mit der Auf- 
schrift „Privat“, etwas weiter in 
einem Kasten an der Wand hing 
ein Schlüssel, der zur Tür des 
Abstellraums paßte. Gut! 


Obergeschoß: Mittelloge, 
Beleuchterraum 

Grace ging hinauf in die Mittel- 
loge. Hier sah sie sich das Be- 
leuchterdiagramm und das dar- 
auf befindliche X an, warf einen 
Blick auf den Sitzplan und mar- 
kierte die Mittelloge. Von außen 
untersuchte sie die Doppeltür. 
Im Beleuchtungsraum schaltete 
Grace den Strahler an und ju- 
stierte ihn auf die Mittelloge. 
Unten im Foyer gab sie den Sitz- 
plan an den Platzanweiser Paul 
und kam zu mir ins Büro. Ich 
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wurde sicher weggeschlossen 
und Grace zog sich im Büro um. 
Danach rannte sie die Treppe 
hinauf in den Beleuchterraum 
und benutzte das Fernglas - von 
Glower war da. Schnell lief sie 
zur Doppeltür, blockierte sie mit 
dem Seil und hängte das „Pri- 
vat“-Schild darüber. 


Gabriel: Flucht, Garderobe 

Da ich hier raus wollte, schob 
ich ganz links den großen Kof- 
fer beiseite, löste mit dem 
Schattenjäger-Messer das Belüf- 
tungsgitter und kroch ins Freie. 
Über eine Treppe gelangte ich 
hinter die Bühne. Hier sah ich 
mir die Seile an und stieß auf 
eine Rolle Klebeband. (Spei- 
chern) In der Garderobe nahm 
ich Engelharts Kostüm und zog 
es an. Als ich gerade etwas Pu- 
der auftrug, hörte die Musik auf 
zu spielen. Ich bepuderte den 
Spiegel und versteckte mich 
hinter dem Raumteiler. Während 
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DIE SITZORDNUNG KANN 
MARKIERT WERDEN, WENN 
DIE REIHENFOLGE DER 
BETRACHTUNG STIMMT. 


sich der „echte“ Engelhart 
schminkte, verklebte ich ihn zu 
einem ansehnlichen Paket. 


Untergeschoß: 
Hetzjagd 
(Speichern) Die Ereignisse nah- 
men ihren Lauf. Wie zu erwar- 
ten, hetzten von Glower und ich 
uns in Wolfsgestalt durch die 
Kellerräume. Ich trieb ihn in 
den Heizungsraum. (Speichern) 
Als Grace und Leber auftauch- 
ten, verstanden Grace und ich 
uns auch ohne Worte. Sie öffne- 
te die Ofentür und ich stieß von 
Glower ins Feuer, als er gerade 
zum Sprung ansetzte. Grace 
schloß schnell die Ofentür und 
der Spuk war vorüber. 

Andrea von der Ohe 


SCHLIESST MAN DIE RICHTIGEN 
TÖREN, GEHT DER SCHWARZE 
WOLF IN DIE FALLE 


GABRIEL KNIGHT ONLINE 


WERE is the WOLF im Datenwald? 
Konkrete Hilfe zu Gabriel Knight 2 können Sie in 
folgenden Online-Diensten erwarten: 


3. SPECIAL 


Absolute Zero 


pe1.1 
Unnecessary Roughness 05.01.96 
Wing Commander IV Demo 


„3.1 Aktuelle Tools 

H-Command & Conquer Savegames 

H-Future Shock Savegames 

H-Gabriel Knight II Savegames 

Grand Prix Manager Savegames 

H-Panzergeneral Brass Polish 

H-Panzergeneral Map-Editor 

[pratzergenend Szenario 
Panzergeneral II Savegames 

H-SimCity 2000 Cheat 

-SimCity 2000 Savegame-Editor 

[-SimCity 2000 Urban Renewal 

H-Kit Grafiken 

F-This Means War Savegames 

F-Warcraft II Cheat 

H-Warcraft II Human Savegames 

FWarcraft II KAUI-Patch 

H-Warcraft II Orc Savegames 

„Warcraft II Trainer 

1.3.2 Archiv 


2.4.4 Hardwareanforderungen 
neuer Spiele 

2.4.5 Pro und Contra Spiele- 
Indizierungen 

2.4.6 Die „Multimedia/Online-Lüge“ 

2.4.7 das Spiel des Jahres 


Warcraft II Windows 95 Human 
Theme 

Warcraft II Windows 95 Orc Theme 
PC-Config 8.02 

HD-Cache-Test 


AUSSCHNEIDEN 
UND SAMMELN 


Danke liebe Leser! Letzten Monat noch hofften wir auf eine rege Teil- 
nahme Ihrerseits im Nachrichtenbereich unserer CD-ROM. Und schon 
wenige Tage, nachdem die erste PC Action in den Läden stand, wurden 
wir von Ihren Zuschriften fast überflutet! Es kamen derart viele Nach- 
richten und Beiträge, daß leider nicht alle auf die CD-ROM aufgenom- 
men werden konnten. Natürlich haben sich unsere Programmierer des 
Problems angenommen, so daß wir Ihnen für die nächste Ausgabe 
garantieren können: jede Message, die vor Redaktionsschluß ankommt, 
findet ihren Weg auf die CD. 
Ein Wort an die Leser, die glauben, daß Spielevollversionen nur auf der 
Erstausgabe zu finden sind: Diesen Monat präsentieren wir Ihnen die 
Vollversion des spielerisch wirklich ausgezeichneten Handels- und Strategiespieles Burn- 
time, das als Vorbild aller aktuellen Echtzeitspiele gilt. Und auch für nächsten Monat konn- 
ten wir uns eine hochwertige Vollversion sichern - welche, wird aber noch nicht verraten. 
Offensichtlich haben wir mit unserer CD-ROM den Geschmack vieler Leser getroffen. Wenn 
Sie jedoch Änderungsvorschläge haben oder Sie der Meinung sein sollten, daß bestimmte 
Themen nicht entsprechend gewürdigt werden, scheuen Sie sich nicht, uns eine Nachricht 


zu schreiben. Wir freuen uns darüber. 


Da die Demoprogramme meist sehr 
frühe Versionen der jeweiligen Voll- 
programme sind, kommt es vereinzelt 
zu Inkompatibilitäten mit bestimmter 
Soft- und Hardware. Selbst wenn 
Ihre Konfigurationsdateien mit den 
Herstellerempfehlungen übereinstim- 
men, können Grafik- und Soundkar- 
ten zu Problemen führen. In diesem 
Fall handelt es sich um keine Beschä- 
digung der CD-ROM. Leider können 
wir keinerlei Gewähr dafür geben, 
daß jedes Programm auf unserer CD- 
ROM auf jedem Rechner läuft. Bei 
Fehlern, die eindeutig auf eine 
Beschädigung der CD-ROM hinwei- 
sen, leisten wir selbstverständlich 
Ersatz. 

Wir übernehmen die Garantie, daß 
jede CD-ROM unser Haus in einem 
einwandfreien und lauffähigen 
Zustand verläßt. Sollten doch einmal 
Probleme, welcher Art auch immer, 
auftreten, bitten wir Sie, die CD-ROM 
erst einmal auf einem anderen PC 
auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß 
jetzt immer noch die gleichen Pro- 
bleme auftreten, so benutzen Sie 
bitte den untenstehenden Reklamati- 
ons-Coupon. Füllen Sie ihn bitte aus 
und schicken ihn folgende Adresse: 


Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Action 
Am Steinacher Kreuz 22 

90427 Nürnberg 


WICHTIG! 

EIN UMTAUSCH IST NUR GEGEN DEN 
ORIGINAL-COUPON MÖGLICH. 

= DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD FÜR DEN 
UMTAUSCH NICHT BENÖTIGT. 


Alexander Geltenpoth 


Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis Ihres CD- 
ROM-Laufwerks. Durch Eingabe von START wird das 
Menüprogramm geladen, die weitere Bedienung 
erfolgt via Tastatur oder Maus. Hinweis für Win- 
dows 95-Besitzer: Da Windows keine Batchsprache 
besitzt, können Windows 95-Spiele zwar aus dem 
Menü heraus gestartet werden, anschließend müs- 
sen Sie das Menüprogramm aber manuell wieder 
starten. Auf einigen Systemen gibt es darüber hin- 
aus Schwierigkeiten bei Schreibversuchen auf 
schreibgeschützte Disketten - im DOS-Modus oder 
unter DOS 6.x treten diese Eigenarten nicht auf. 
Bei einigen exotischen Soundkarten kommt es zu 
einer fehlerhaften Erkennung. Sollte das Menüpro- 
gramm mit einer entsprechenden Fehlermeldung 
oder überhaupt nicht starten, geben Sie bitte 
START 12 ein, dadurch umgehen Sie die Soundkar- 
tenerkennung. 
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Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 
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Im Dateibereich finden Sie jeden Monat Demo- 
versionen aktueller Spiele. Außerdem veröffent- 
lichen wir hier Updates, Patches und Bugfixes, 
mit denen die Spielehersteller nachträglich Pro- 
grammfehler beheben oder neue Funktionen ein- 
bauen. Zusätzlich finden Sie im Toolbereich 
Spielstände, Cheatprogramme oder Szenarien, 
die meist von findigen Spielern und Programmie- 
rern erstellt wurden. 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie 
ein Demoprogramm aus. Mit 

den Pfeilen über und unter der 

Liste scrollen Sie um eine Zeile 

ab- oder aufwärts. 


Findet Programme 
4 nach Stichworten 


Ab nächster 


‚Ausgabe können Startet/ Zurück 
Slide- 
Sie hierauf Minstaliertf]) .,0,,, in das 
Demos in älte- | das aktu- a ‚Hm 
x 
ren PC Action- elle Pro- drzeineiy ACTION 
anzei 
Ausgaben gramm zeigen B Wenü 
zugreifen 
SPIELEDEMOS 


Absolute Zero 


Ein Weltraumabenteuer ganz im Stil von Wing 
Commander II ist Absolute Zero von Domark. 
Das actionreiche Spiel bietet detailreiche hoch- 
auflösende VESA-Grafiken und eine präzise 
Steuerung. Erstaunlicherweise konnten wir 
diese Demo nur auf Computern erfolgreich 
irstallieren, auf denen kein Windows 95 instal- 


gem liert war. Selbst im DOS-Modus (DOS 7.0) ließ 


w 


sich Absolute Zero nicht starten. 


Tastenbelegung 

1-0 Geschwindigkeit in 
10%-Schritten 

+/- Geschwindigkeit in 
1%-Schritten erhöhen/senken 

Cursortasten Raumschifflenkung 

Leertaste Waffe abfeuern 

w Nächste Waffe auswählen 

TAB Nächstes Ziel aufschalten 

0 Außenansicht 

P Pause 

F5 Spiel beenden 

G Gitterraster aktivieren 
Kompass 

c Radar 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte (VESA-kompati- 
bel), Joystick oder Maus 


Conquest of the New World 


Settler 


Wer Colonization mittlerweile veraltet findet 
aber das Spielprinzip immer noch so fesselnd 
findet wie vor einigen Jahren, wird an Conquest 
ofthe New World seine Freude finden. Die SVGA- 
Grafik und die einfache Mausbedienung machen 
das Spiel zu einem Highlight des Genres. Die 
Demo besteht aus einem Tutorial-Level und 
einem auf 15 Spielrunden limitierten Szenario. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte (VESA-kompati- 
bel), Maus 


Creation 


Diese erste Demoversion (es sind einige weitere 
geplant) zeigt Ihnen die Unterwasserwelt von 
Bullfrogs neuem Öko-Actionadventure Creation. 
Entdecken Sie Killer-Wale und farbenprächtige 
Fischschwärme in einem futuristischen U-Boot, 
das sie mit Maus oder Tastatur steuern können. 


Tastenbelegung 

Strg/Shift Nach unten/oben lenken 

Cursor links/rechts Nach links/rechts lenken 

Cursor oben/unten Geschwindigkeit 
erhöhen/senken 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 


Crusader - No Remorse 


Dieses Action-Adventure stellt den Spieler vor 
die Aufgabe, sich in einer isometrisch darge- 
stellten Welt durch gut bewachte Gebäude und 
Landschaften zu schleichen. Zahlreiche Fallen 
und Hinterhalte machen dies aber nicht ganz 
einfach 


Space Waffe feuern 

Strg Rollen/Ducken/Springen 
Alt Kampfbewegungen 
Shift Laufen/Gehen 

U Gegenstand benutzen 


G Alle Gegenstände aufheben 

Ss Gegenstände suchen und benutzen 
M Medikit benutzen 

E Energiezelle benutzen 

Q/w/I/O Waffen/verschiedene Gegenstände 
durchgehen 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte (VESA-kompati- 
bel), Maus 


Descent 2 

Der Nachfolger des 3D-Actionhits Descent wirkt 
auf den ersten Blick nahezu identisch. Die bes- 
sere Grafik, neue Waffen, ausgeklügelte Level 
und intelligentere Gegner machen das Spiel aber 
zu einer völlig neuen Herausforderung (auch für 
Ihren Rechner). 
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Tastenbelegung 

Esc Spiel beenden 

1-5 Primäre Waffe auswählen 

6-0 Sekundäre Waffe auswählen 

rm Hilfe 

F2 Optionen 

F3 Cockpit an/aus 

F4 Automap-Markierung 

Alt-F2 Spiel sichern 

Alt-F3 Spiel laden 

Shift-F1/F2 Kameraposition einstellen 

Shift-F4 Guide-Bot-Menü 

Shift-1 bis 0 Kommando an Guide-Bot 
senden 

Pause Pause 

+/- Fenstergröße anpassen 

AN Beschleunigen/Verzögern 

Ss Nachbrenner 

Q/E Links/Rechts gleiten 

Tab Automap 

H Scheinwerfer 

a Energie an Schilde leiten 

Strg Primäre Waffe abschießen 

Leertaste Sekundäre Waffe abschießen 

B Bombe/Mine abschießen 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33 (besser 


Pentium 90), 8 MByte RAM (besser 16 MByte RAM) 


EarthSiege 2 


Dynamix“ Roboterkampf-Simulation zeigt, was 
unter Windows 95 möglich ist. Beste Grafiken, 
feinster Sound und beste Action werden dem 
Spieler geboten - vorausgesetzt, es steht ein 
hochgerüsteter Computer auf dem Schreibtisch, 
Glücklicherweise soll sich die Endversion auch 
mit „normalen“ Rechnern zufriedengeben. 


Tastenbelegung 
Cursor links/rechts Nach links/rechts drehen 
Cursor oben/unten Vorwärts/rückwarts laufen 


T Nächstes Ziel suchen 
1/J/K/M Geschütz ausrichten 
BackSpace Geschütz zentrieren 
Tab Ziel auswählen 
Leertaste Feuer 


Hardware-Voraussetzungen: Pentium 90, 16 
MByte RAM, Windows 95, SVGA-Grafikkarte 


Hoyle Classic Games 5 


Al LLLLEbL.R 


Die Demoversion des fünften Teils der Hoyle 
Classic Games verfügt über die Spiele Hearts und 
Crazy Eights. Die Spielanleitung finden Sie im 
Spiel unter RULES. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 4 MByte 
RAM, Windows 


Pinball 95 (ehemals Full Tilt!) 


Nicht SimPin sondern Pinball 95 heißt die Flip- 
persimulation von Maxis. Das ehemals Full Tilt! 
genannte Projekt dürfte einigen von Ihnen 
bereits bekannt sein: Dem Microsoft Plus!-Paket 
liegt der Tisch SpaceCadet aus der Pinball 95- 
Reihe bei. Für diejenigen, die kein Plus! haben, 
hier also der Tisch SpaceCadet. 


Tastenbelegung 

Leertaste Ball einwerfen 

z Linker Flipper 

# Rechter Flipper 

x Tisch von links anstoßen 


B Tisch von rechts anstoßen 
Cursor unten Tisch von unten anstoßen 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, Windows 95, SVGA-Grafikkarte 
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om 


Professor TIMs verrückte Werkstatt 


Obwohl „The Incredible Machine 20” von der 
Fachpresse hochgelobt wurde, erschien das Pro- 
gramm nie auf dem Markt. Komplett einge- 
deutscht erscheint das Windowsprogramm nun 
in Sierras Edutainment-Reihe als Professor TIMs 
verrückte Werkstatt, inhaltlich hat sich bei dem 
anspruchsvollen Denkspiel aber nichts geändert. 
Sogar ein Editor und zahlreiche Soundtracks 
gehören zum Spiel. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MByte 


RAM, SVGA-Grafikkarte, DoubleSpeed-CD-ROM, 
Windows 


Police Quest SWAT 


Der Nachfahre von Police Quest ist kein echtes 
Adventure mehr. Es wird versucht, das Leben 
eines amerikanischen Polizisten möglichst 
detailgetreu nachzubilden, auch wenn es nicht 
immer aufregend und spannend ist. Die Demo ist 
hauptsächlich selbstlaufend, erst nach dem 
Video kann man selbst eingreifen. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MByte 
RAM, SVGA-Grafikkarte, DoubleSpeed-CD-ROM, 
Windows 


Pro Pinball - The Web 

Endlich eine Flippersimulation, die auch ohne 
Scrolling alle Details des Tisches darstellt. Durch 
die 3D-Ansicht hat man nun ein Gameplay, das 
dem in der Spielhalle vergleichbar ist. Die 40- 
Sekundendemo ist für Rechner mit 8 MByte RAM 
konzipiert, wer weniger hat, muß das Spiel mit 
WEB4MEG im Pro Pinball-Verzeichnis von Hand 
aufrufen. 
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Tastenbelegung 
5 Starten 
Enter Ball einwerfen 


Shift links/rechts linken/rechten Flipper 
betätigen 

Tisch von unten anrempeln 
Tisch von links/rechts 


Space 

Alt links/rechts 
anrempeln 

Cursortasten Musiklautstärke 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 

MByte RAM, SVGA-Grafikkarte 


Silent Hunter 


Die Spannung einer U-Bootsimulation lebt nicht 
von der Simulation der Enge und Tiefe, sondern 
durch die Nachbildung der taktischen Eigenhei- 
ten des U-Boot-Krieges - Spieler von 688 Attack 
Sub wissen das seit Jahren. Ein weiteres Para- 


debeispiel ist die fast völlig funktionsfähige 
Demoversion von Silent Hunter 


Tastaturbelegung 

Fl Kontrollraum 

F2 Periskop 

r3 TBT 

F4 Brücken 

F5 Karten 

F6 TDC 

F7 Meßgeräte 

F8 Status-/Schaden 

F9 Radar 

F10 Logbuch 

+/- Spielgeschwindigkeit 
erhöhen/senken 

Enter Normalzeit 1/1 

0 Alle Maschinen stop 


1-5 Schub vorwärts 
6-9 Schub rückwärts 
Cursor links/rechts Ruder links/rechts 
Cursor oben/unten Höhenruder auf/ab 


B Anblasen 

5 Aufsteigen 

P Periskop-Tiefe 

€ Untertauchen 

H Kurs nach Blickrichtung 
ausrichten 

V Blickrichtung nach Kurs 
ausrichten 

R Radar-Tiefe 

BackSpace Nachricht wiederholen 

Alt-1 bis 0 Torpedo 1 bis 10 abfeuern 

Alt-D Detail-Menü 

Alt-S SJ-Radar 

Alt-A SD-Radar 

Alt-P Periskop hoch/runter 

Alt-Q Spielende 

Y Zoom-in 

x Zoom-out 

Leertaste Ziel aktivieren/deaktivieren 

Z TBT/Periskop Zoom 

1; TDC-Anzeigen 

N Navigations-Anzeigen 

</> TBT/Periskop links/rechts 


drehen 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 
8 MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus 


Space Bucks 


Die komplexe Strategie- und Wirtschaftssi- 
mulation Space Bucks versetzt Sie in die 
Rolle eines intergalaktischen Spediteurs. 
Außer dem Handel mit unterschiedlichen Pla- 
neten und Rassen müssen Sie auch für die 
Infrastruktur der von Ihnen bedienten Plane- 
ten sorgen, schließlich lassen sich mit ent- 
wickelten Ländern bessere Geschäfte 

machen. Ein ausführliches Tutorial finden Sie 
in der Datei README.WIR im Verzeichnis 
\SBUCKS der CD-ROM. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, DoubleSpeed-CD- 
ROM, Windows 


Steel Panthers 


SSI-Strategiespiele waren schon immer eine 
Klasse für sich. Wer weniger auf Action, sondern 
auf anspruchsvolle Strategie steht, wird an Steel 
Panthers seine Freude haben. Die Bedienung ist 
- für ein Spiel dieser Art eher ungewöhnlich - 
weitgehend selbsterklärend. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus 


The Lost Mind of Doctor Brain 


Diese Denkspielsammlung aus Sierras Edutain- 
ment-Reihe dürfte auch Erwachsene vor einige 
Probleme stellen. Die Demo bietet die Roboter- 
steuerung Motor Programming, das Memoryspiel 
File Sorting und das Musikspiel Music Factory. 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-33, 4 


MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, DoubleSpeed-CD- 
ROM, Windows 


Torin’s Passage 


Das neue Adventure von Al Lowe (Leisure Suit. 
Larry) sorgt für Aufruhr im Adventuremarkt. Das 
Spiel im Stil von King’s Quest VII bietet knifflige 


Puzzles und aufwendige Orchestermusik. In die- 
ser Demo müssen Sie versuchen, den Helden an 
dem doppelköpfigen Geier vorbeizubringen. Mit 
der Leiste am rechten Rand können Sie das 
gesamte Szenario betrachten 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB 


RAM, Windows 3.1/95, DoubleSpeed-CD-ROM, 
SVGA-Grafikkarte 


Tempest 2000 


Absolute Zero Update 

Zur Installation die Dateien auf Festplatte 
kopieren, das Programm INSTALL.BAT starten 
und anschließend den im Verzeichnis AZUPD104 
liegenden Anweisungen folgen. 


Capitalism Patch 1.02 
Einfach die Datei CAPMAIN.EXE in däs CAPITA- 
LISM-Verzeichnis kopieren. 


Civil War Update Patches 


Der Urahn aller Actionspiele ist nach zwölf Jah- 
ren endlich auch für den PC verfügbar. 3 Spiel- 
varianten bietet die Demo, jede mit zeit- 
gemäßen Grafiken und schneller, präziser 
Steuerung. 


Tastaturbelegung 
Cursortasten Spielfigur-Steuerung 
} Feuer 

Super Zap 

Springen 


Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 
8 MByte RAM 


Mit den Cursortasten oder einem 
Mausklick wählen Sie ein Update oder 
Patch aus. Mit dem Pfeil über und unter 
der Liste scrollen Sie um eine Zeile ab- 
oder aufwärts. 


findet 
Update 
nach 


Stichworten 


Ab nächster Ausgabe 
können Sie hier auf 
Updates in älteren 
PC-Action-Ausgaben 
zurückgreifen 


kopiert/in- 
stalliert das 
aktuelle Pro- 
gramm 


zurück in das 
FILE ACTION 
Menü 


Dieses Update besteht eigentlich aus drei 
Updates: 

ACW_11.ZIP: Das eigentliche Update. 
ACW4M_11.ZIP: Für 4 MByte-Rechner 
ACWI_11.ZIP: Für internationale nicht-englische 
Versionen. 

Zur Installation kopieren Sie die benötigten 
Dateien in Ihr Civil War-Verzeichnis, und geben 
sie dort PKUNZIP -D -O x.zip ein, x.zip steht hier 
für die jeweilige Datei. 


CivNet Patch 1 Version 1.0.1 


PBA Bowling for Windows 95 Version 
1.11 Upgrade 

Für das Update rufen Sie einfach das Windows- 
Programm PATCH111.EXE auf. 


ran Trainer 2 CD-ROM Update 

Behebt den Fehler, der es verhindert, im Editor 
geänderte Namen in das Hauptprogramm aufzu- 
nehmen. 

Zum Update nach der Installation von ran- 
Trainer 2 einfach das Archiv in Ihr Spielever- 
zeichnis kopieren und dort INSTALL.EXE auf- 
rufen. 


Ripley’s Believe It Or Not! The Riddle 
of Master Lu Version 2.05 Update 
Behebt Probleme mit dem Mauszeiger, der Bil- 
liardraum ist leichter zu spielen und der 
player_enters_scene-Fehler wurde behoben. 

Für das Update kopieren Sie die Dateien in das 
RIDDLE-Verzeichnis. 


STONEKEEP Version 1.1 


Verbessert die Netzwerkerkennung, enthält bes- 
sere Netzwerktreiber sowie die Option „HOT- 
SEAT“, mit der anderen Spielern verwehrt wird, 
eigene Landkarten zu sehen. 

Zur Installation einfach die Dateien in das Civ- 
Net-Verzeichnis kopieren. 


Crusader: No Remorse V1.21 Patch 
Verbessert die Erkennung von Joysticks, die 

8 MByte-Performance und verhindert bekannte 
Programmabstürze. 

Um das Spiel upzudaten, geben Sie folgendes 
ein: CRUPATCH <Spielverzeichnis> z.B.: CRU- 
PATCH C:\crusader 


Empire II Update 1.01 

Behebt einige Fehler im Originalprogramm. 
Um Empire II upzudaten, kopieren Sie 
UPD_E2.EXE in Ihr Spielverzeichnis und rufen 
dort das Programm auf. 


Frontier: First Encounters Patch CD 
Ver 1.06 


Frontier: First Encounters Patch Disk 
Ver 1.06 . 
Kopieren Sie die Dateien auf Ihre Festplatte und 
starten das Programm INSTALL.EXE, der Rest 
geschieht interaktiv. 


NHL(R) Hockey ‘96 PC-CD Patch 
Behebt die Schwierigkeiten, die bei einigen CD- 
ROM-Laufwerken auftreten. 

Für das Update kopieren Sie einfach die Datei 
HOCKEY.EXE in Ihr Spielverzeichnis. 


Dieses Update behebt zahlreiche Fehler des Ori- 
ginals. 

Für das Update kopieren Sie die Dateien in das 
Stonekeep-Verzeichnis und Starten SK_V11.EXE. 


The Need for Speed Update 

Für das Update kopieren Sie einfach die Datei 
TNFS.EXE in Ihr Spielverzeichnis und rufen das 
Programm auf. 


The Hive 1.01 Update 

Ergänzt das Spiel um den Schwierigkeitsgrad 
„Easy". 

Für das Update kopieren Sie einfach die Dateien 
in ihr HIVE-Verzeichnis. 


ThunderScape v1.1 

Dieses Update behebt einige Fehler des Originals. 
Für das Update kopieren Sie die Datei MAIN,EXE 
in das ThunderScape-Verzeichnis. 


Unnecessary Roughness ‘96 Patch - 5 
January 1996. 

Dieses Update behebt Sound- und Video-Fehler 
des Originals. 

Für das Update kopieren Sie die Dateien in das 
UR96-Verzeichnis und starten das Programm 
UR96PATC.EXE. 


Wing Commander IV Demo Patch 
Verbessert die Videodarstellung. Zur Installation 
das Programm WC4.BAT starten oder die Datei 
VIDEO.DLL in Ihr WC4-Verzeichnis kopieren. 
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TOOLS 


Mit den Cursortasten oder einem Maus- 
klick wählen Sie ein Tool aus. Mit den 
Pfeilen über und unter der Liste scrollen 
Sie um eine Zeile ab- oder aufwärts. 


findet Tools 
nach Stich- 
worten 


kopiert/instal- 
liert das 
aktuelle Tool 


hiermit gelangen 
Sie in das umfang- 
reiche Toolarchiv. 


zurück in das 
TOOLS-Menü 


Im aktuellen Toolbereich finden Sie Editoren, 
Cheatprogramme oder Savegames zu denjeni- 
gen Spielen, die auch den Heftschwerpunkt 
bilden, Aufgrund der Aktualität einiger dieser 
Spiele ist nicht immer viel vorhanden, deshalb 
werden auch in den folgenden Ausgaben Hilfs- 
programme zu diesen Spielen vorgestellt wer- 
den. Im Toolbereich befinden sich diesmal fol- 
gende Tools und Savegames: 

Command & Conquer Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Future Shock Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Gabriel Knight II Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie eine 
Nachricht aus. 


findet Nach- 
richten nach 
Stichwörtern 


Hiermit ant- # hiermit erstel-® zurück 
Ausdrucken 5 
worten Sie auf) len Sieein Pin das 
der aktuellen 
Nachricht 0 Sie aktuelle | neues Thema ÜHaupt- 
Nachricht im Forum Menü 


Grand Prix Manager Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Panzergeneral Brass Polish Savegame-Editor 
Dies ist ein Windows-Editor, der Panzergene- 
ral und Allied General-Savegames editiert. 
Panzergeneral Map-Editor 

Mit diesem Windows-Editor lassen sich Szena- 
rien erstellen oder bestehende Szenarien den 
eigenen Vorstellungen anpassen. 
Panzergeneral Stalingrad Szenario 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Panzergeneral II Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
SimCity 2000 Cheat 

Dieses Cheatprogramm verändert die Anzahl 
der Geldeinheiten und das Datum. 

SimCity 2000 Savegame-Editor 

Dieses Cheatprogramm verändert abgespei- 
cherte Städte derart, daß nun 2 Milliarden 
Geldeinheiten zur Verfügung stehen. 

SimCity 2000 Urban Renewal Kit Grafiken 
Hier finden Sie zahlreiche Grafikdateien, mit 
denen sich neue Häuser und Arkos gestalten 
lassen. 2000 Urban Renewal Kit notwendig! 
This Means War Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Warcraft II Cheat 

Dieses Cheatprogramm erlaubt es Ihnen, 
Ihren Savegames bis zu 2 Milliarden Einheiten 
Holz, Gold und Öl zu verpassen. 

Warcraft II Human Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Warcraft II KALI-Patch 

Mit diesem Patch wird Warcraft II KALI-fähig! 
Warcraft II Orc Savegames 

Dateien bitte in das Spielverzeichnis kopieren. 
Warcraft II Trainer 

Hierdurch wird ein Menü installiert, das es 
erlaubt, sich an Ressourcen zu bereichern. 


Die Nachrichtenforen sind eine Plattform 
für die Leser. Anders als in Leserbriefsei- 
ten können hier Meinungen, Hilfegesuche 
und -angebote ohne aufwendiges Layout 
oder Streichungen aus Platznot plaziert 
werden. Solange ein Beitrag thematisch 
in das jeweilige Forum paßt und keinerlei 
rechtliche oder moralische Grundsätze 
verletzt werden, gelangen die Beiträge 
schnellstmöglich auf die nächste PC- 
ACTION-CD-ROM. 

Die Teilnahme ist ganz einfach: Wenn Sie 
zu einem Forum etwas beizutragen 
haben, wählen Sie den Menüpunkt Neue 
Nachricht an, geben der Nachricht einen 
Titel, wählen den Adressaten (ALLE oder 
ein bestimmter Forumteilnehmer) und 
schreiben den Text. Anschließend wird die 
fertige Nachricht auf Laufwerk A gesi- 
chert. Schicken Sie die Diskette an: 


ARCHIV 


Mit den Cursortasten oder 
einem Mausklick wählen Sie ein Tool 
aus, Mit den Pfeilen über und unter. 
der Liste scrollen Sie um eine Zeile 

ab- oder aufwärts. 


findet Tools 
nach Stichwör- 
tern 


kopiert/installiert das zurück in das 


aktuelle Tool Haupt Menü 
Ein Untermenü des Toolbereichs ist das 
Archiv, Dies ist eine Sammlung von Editoren, 
Cheatprogrammen, Szenarien, Savegames, 
Zusatzfahrzeugen und vielem mehr. 
Interessante Zusatzprogramme zu Spielen, die 
nicht speziell im Heft erwähnt werden, auf- 
grund ihrer Verbreitung aber dennoch für viele 
Spieler interessant sein dürften, finden Sie 
hier. Seien es zusätzliche Fahrzeuge zu Simula- 
tionen, Landschaftseditoren oder Szenarien für 
Strategiespiele, Cheatprogramme, Add-Ons 
oder Mannschaften für Sportspiele - was auch 
immer Sie suchen, hier finden Sie es. Auch die 
Dateien aus den Toolbereichen vorangegange- 
ner Ausgaben finden hier ihren Platz. 


Computec Verlag GmbH 
Redaktion Message Action 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 


Die Message Action besteht aus folgenden 
Foren: 


Leser-Spieletips 

Haben Sie einen nützlichen Cheat gefunden? 
Sind Sie einer ganz neuen PacMan-Strategie auf 
der Spur und benötigen Beistand? Für Spieletips 
und alles, was dazu gehört, ist das Leser-Spiele- 
tip-Forum gedacht. 

Kleinanzeigen 

Wenn Sie Ihren Computer verkaufen wollen oder 
eine neue Stehlampe suchen, sind Sie hier rich- 
tig. Leider sind die Kleinanzeigen nicht kosten- 


los: einen Unkostenbeitrag von jeweils 5,00 DM 
müssen wir erheben. Legen Sie den Betrag bitte 
in bar oder per Scheck bei. 

Kontakte 

Hier können Sie auf Partnersuche gehen - ernst- 
haft versteht sich. Obwohl viele Spiele mittler- 
weile über einen Mehrspielermodus verfügen, 
liegt der Packung immer noch kein Mitspieler bei 
- hier finden Sie einen. 

Diskussionsforen 

Die Diskussionsforen sind eine Gruppe von Foren 
mit sich, je nach Bedarf, ändernden Themen. 

Im Augenblick gibt es folgende Foren: 

@ Z versus Command & Conquer 

@ Windows 95 und Spiele 


®@ Frauen und Computer 

® übertriebene Hardwareanforderungen neuer 
Spiele 

@ Pro und contra Spiele-Indizierungen 

@ Die Multimedia- und Online-Lüge 

@ Das Spiel des Jahres 

Auch hier hat man die Möglichkeit, auf beste- 

hende Nachrichten zu antworten oder eine neue 

Nachricht zu initiieren. 

Leser fragen 

Wenn Sie Rat bei Hard- oder Softwareproblemen 

benötigen, Fragen an andere Leser oder die PC 

Action-Redaktion oder irgendetwas anderes auf 

dem Herzen haben, so ist dieses das geeignete 

Forum für Sie. 


SPECIAL ACTION 


Burntime 
Die Bedienung von Burntime ist so einfach 


wie nur für ein Strategiespiel möglich gehal- 
ten, Diese Einfachheit der Bedienung hat aber 
keinen negativen Einfluß auf die Komplexität 
des Spiels. Es wurde größter Wert darauf 
gelegt, dem Spieler so viel Handlungs- und 
Entscheidungsfreiheit wie nur möglich zu 
lassen. 

Nach wenigen Spielminuten werden Sie Burn- 
time spielend bedienen und nicht gegen 
Bedienungsprobleme, sondern nur mehr 
gegen Ihre Gegner kämpfen. Auch Anfänger 
sollten sich nach kurzer Eingewöhnungszeit 
voll auf das Spiel konzentrieren können, 


Die komplette Anleitung finden Sie im Ver- 
zeichnis \ORIGINAL auf der CD, Mit dem Pro- 
gramm ANLEITUN können Sie sie durchlesen 
oder ausdrucken. 


Spielstart 


Sie können Burntime aus dem Menüprogramm 
heraus starten. Sollten Speicherprobleme auf- 
treten, bietet sich folgende Vorgehensweise 
an: Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk 
ein. Wechseln Sie mit z. B.: „D:<ENTER>“ auf 
Ihr CD-ROM-Laufwerk, wechseln mit „CD ORI- 
GINAL” in das Spielverzeichnis und starten 
Sie das Programm mit „BURN<ENTER>”. Jetzt 
werden Sie aufgefordert, die Festplatte zur 
Speicherung der Spielstände auszuwählen, 

z. B.: „C“ für die Festplatte C. 


Sollte das Programm nicht einwandfrei funk- 
tionieren, kann es notwendig sein, folgende 
Punkte zu prüfen: 


Um ein einwandfreies Funktionieren des Pro- 
gramms zu gewährleisten, müssen mindestens 


512 KB EMS-Speicher sowie 510 KB freier 
Systemspeicher vorhanden sein. Nötigenfalls 
muß der EMS-Treiber in der CONFIG.SYS wie 
folgt eingestellt werden: 
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 512 RAM 
FRAME=D000 D=64 


Sollten Sie eine SOUNDBLASTER-kompatible 
Soundkarte besitzen, muß sichergestellt sein, 
daß in der AUTOEXEC.BAT die BLASTER-Varia- 
ble definiert ist. Diese Variable wird beim 
Installieren der Ihrer Soundkarte beigelegten 
Treibersoftware eingefügt. Sollte ein solcher 
Eintrag nicht vorhanden sein, installieren Sie 
die Treibersoftware Ihrer Soundkarte neu. 


Weiter empfehlen wir Ihnen, den „CT- 
VOICE.DRV“ Treiber Ihrer Soundkartensoftware 
in das BURN-Directory zu kopieren. 


ACHTUNG: Diese spezielle Version von BURN- 
TIME enthält keinen Kopierschutz. Sollten Sie 
im Verlauf des Spiels an eine Kopierschutzab- 
frage gelangen, geben Sie beliebige Buchsta- 
ben ein und drücken Sie <ENTER>. Die Kopier- 
schutzabfrage wird in jedem Fall einfach igno- 
riert. 


Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, 
erscheint ein Intro, das auf die Geschehnisse 
im Spiel einstimmt. Diesen Vorspann können 
Sie aber jederzeit durch Betätigen einer belie- 
bigen Maustaste abbrechen. Nach dem Intro 
erscheint der Startbildschirm. Hier können 
Sie sich einen Namen geben, ein Porträt aus- 
wählen, den Schwierigkeitsgrad einstellen 
und alte Spielstände laden. 


Tips und Tricks-Datenbank 

Das einzige Forum, das Ihnen nicht die Möglich- 
keit gibt, sich selbst zu äußern, ist die 
Tips&Tricks-Datenbank. Hier finden Sie Komplett- 
lösungen, Cheats und vieles mehr, was sich an 
Wissen rund um Spiele angesammelt hat. Die 
ständig aktualisierten Texte lassen sich natürlich 
auch ausdrucken. 

Privates Postfach 

Sollte Ihnen jemand durch Angabe Ihres Login- 
Namens als Adressat eine private Post geschrie- 
ben haben, erhalten Sie sie hier. VORSICHT: Wer 
sich unter Ihrem Namen einloggt, kann auch Ihre 
private Post lesen! 


LS ID 
Wh Aa 
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Warcraft II Maps 

Dank Blizzards Idee, einen Map-Editor dem Spiel 
beizulegen, finden sich unzählige neue Maps in 
den Datennetzen dieser Welt. Die unserer Mei- 
nung nach besten haben wir für Sie zusammen- 
getragen, weit über 150 Stück sind dabei zusam- 
mengekommen. Die meisten Maps werden von 
einer TXT-Datei begleitet, in der die Eigenheiten 
des Levels beschrieben werden. Einzelspieler, 
Netzwerkspieler und Modemspieler finden hier 
zahlreiche Herausforderungen. 


Warcraft II Theme 

Besitzer von Microsoft Plus! für Windows 95 kön- 
nen sich hiermit ihren Desktop ganz im Warcraft- 
Stil einrichten. Über Systemsteuerung->Desktop- 
Motive->Motiv->Andere... binden Sie dieses 
Theme in Ihr System ein. 


Warcraft II Human Theme 
Besitzer von Microsoft Plus! für Windows 95 
können sich hiermit ihren Desktop im Stil der 


menschlichen Seite von Warcraft II einrichten. 
Über Systemsteuerung->Desktop-Motive- 
>Motiv->Andere... binden Sie dieses Theme in 
Ihr System ein. 


Warcraft II Orc Theme 

Besitzer von Microsoft Plus! für Windows 95 
können sich hiermit ihren Desktop im Stil der 
orcschen Seite von Warcraft II einrichten. Über 
Systemsteuerung->Desktop-Motive->Motiv- 
>Andere... binden Sie dieses Theme in Ihr 
System ein. 


Cache-Test 4.2 

Dieses nicht mehr ganz neue Tool erlebt unter 
Windows 95 ganz neue Bedeutung: je nach Rech- 
nerkonfiguration und Hardwareausstattung macht 
es unterschiedlich viel Sinn, einen Festplattenca- 
che zu laden. Obwohl auch die DOS-Boxen von 
dem virtuellen Cache von Windows 95 profitieren, 
lassen sich mit SMARTDRIVE oder ähnlichen Tools 
Performancesteigerungen beobachten. 


Starten Sie das Programm CT mit und ohne 
Cache, um die unterschiedlichen Leistungen mit- 
einander zu vergleichen. 


PC Config 8.02 

Dieses Shareware-Programm von Michael Holin 
gibt Ihnen Auskunft über das Innenleben Ihres 
Rechners. Ob Sie wirklich eine SoundBlaster- 
Karte besitzen, ob der Prozessor wirklich von 
Intel stammt oder ob Sie Speicherkonflikte 
haben, PC Config deckt es auf. Das weitgehend 
selbst erklärende Programm wir mit CONFIG 
gestartet. 


SimCity 2000 Städte 

Über 50 Städte für SimCity 2000 haben wir 
für Sie zusammengetragen. Berühmte Städte 
wie New York oder Las Vegas sind darunter, 
aber auch reizvolle, verschlafene Dörfer und 
übervölkerte Moloche. Die Städte lassen 
sich wie Spielstände vom Originalprogramm 
aus laden. 


Der HexWorkshop ermöglicht einfaches Editie- 
ren, Einsetzen, Löschen, Ausschneiden und 
Kopieren von Hexadezimal-Codes. Damit können 
Sie sich durch kleine Veränderungen in Pro- 
grammdateien und Savegames durch jedes belie- 
bige Spiel schummeln. Hex Workshop ermöglicht 
einfaches Editieren, Einsetzen, Löschen, Aus- 
schneiden und Kopieren von Hexadezimal- 
Codes. Folgende zusätzliche Bearbeitungs-Mög- 
lichkeiten sind beinhaltet: Gehe zu (goto), Finde 
(find), Ersetze (replace), Dateivergleich (file 
compare) und Prüfsummenberechnung (check- 
sum calculation). Neu in der Version 2.0 ist die 
„disk editing“ Möglichkeit, die es erlaubt, auf 
ein beliebiges Laufwerk zuzugreifen. Mit 
Hexworkshop erhalten Sie zudem einen „Base 
Converter“, für Umrechnungen zwischen Hex, 
Dezimal und Binär, einen „Hex Calculator“ 
(unterstützt +,-,*,/) und einen „Bit Manipula- 
tor“ (unterstützt &, |,<<,>>,"). 

Den Hersteller Breakpoint Software erreichen 
Sie unter 
CompuServe: 
America Online: 
Microsoft Network: 


75554,377 
BreakPoint 
BreakPoint_Software 


Die Möglichkeiten von HexWorkshop sind vielfäl- 
tig, die Anwendung jedoch ganz einfach. Ein 
praktisches Beispiel: Angenommen, Sie wollen 
in einer Command & Conquer-Mission Ihr 
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Anfangsguthaben verändern, so gehen Sie wie 
folgt vor: 

1. Speichern Sie den Spielstand am Anfang der 
jeweiligen Mission sofort ab. 

2. Verlassen Sie Command & Conquer. 

3, Starten Sie den HexWorkshop und öffnen Sie 
die neueste Datei mit dem Namen Savegame.??? 
4. Angenommen, Sie hatten am Anfang der Mis- 
sion ein Guthaben von 4000 Einheiten, so erset- 
zen Sie einfach jedes Vorkommen dieser Zahl 
durch eine Zahl Ihres Beliebens. Da es sich aber 
nicht um eine Textdatei handelt, ist dies etwas 
schwieriger als mit einem Texteditor: 

zuerst wandeln Sie die Zahl 4000 mit dem Base- 
Converter (Tools-BaseConverter) in eine hexade- 
zimale Zahl um - sie erhalten das Ergebnis OFAO, 
da die meisten PC-Programme die sogenannte 
Intel-Notation verwenden, stellen Sie die Byte 
Order auf „Intel“. Nun lautet das Ergebnis AOOF. 


5. Anschließend wandeln Sie Ihr gewünschtes 
Guthaben, in diesem Beispiel 8000 Einheiten, 
ebenfalls in eine Hexadezimale Zahl um. Das 
Ergebnis lautet 401F. 

6. Wieder im HexWorkshop, ersetzen Sie mit 
Edit->Replace jedes Vorkommen von AOOF durch 
401F - und schon ist die Arbeit getan. 

7. Mit File-Save speichern Sie die Datei nun ab, 
auf die Frage, ob Sie eine Sicherungskopie 
erstellen wollen, sollten Sie in jedem Fall mit Ja 
antworten. 


8. Wieder in Command & Conquer, können Sie 
nun den gepatchten Spielstand laden - und siehe 
da: Ihr Anfangsguthaben hat sich verdoppelt. 

Da die Spielstände von Command & Conquer 
stets unterschiedlich lang sind, ist es hier 
unumgänglich, etwas im Nebel zu stochern. Sind 
die Dateilängen der Savegames hingegen iden- 
tisch, bietet sich eine andere Vorgehensweise 


1. Speichern Sie zwei zeitlich nahe aufeinander- 
folgende Spielstände ab, die sich durch den 
Inhalt des zu verändernden Wertes unterschei- 
den. 

2. öffnen Sie beide Dateien im HexWorkshop. 

3. Mit Tools-Compare werden Ihnen nun alle 
Stellen angezeigt, an denen sich die zwei Spiel- 
stände unterscheiden. Befindet sich an einer 
angezeigten Stelle eine Zahl, die dem Inhalt des 
zu verändernden Wertes entspricht, sollten Sie 
diese Stelle einfach mit einem Wert Ihrer Wahl 
überschreiben. Da am Spiel selbst nichts verän- 
dert wird, ist das Patchen von Spielständen ein 
harmloses Unterfangen. 

Dieses Vorgehen eignet sich prinzipiell auch bei 
Savegames unterschiedlicher Länge, hier muß 
man aber zuerst herausfinden (einfach 
anschauen), ab welchen Stellen die zwei Dateien 
miteinander verglichen werden sollen. 

4. Nun abspeichern und den Spielstand vom 
Spiel aus laden - hat sich nicht der gewünschte 
Erfolg eingestellt, versuchen Sie Ihr Glück ein- 
fach an einer anderen Stelle der Spielstanddatei. 


Double 


Kurfürstenstraße 51 a * 46399 Bocholt * Tel+Fax: 02871/222135 


| Bestellannahme: 
| | Montag-Freitag 11.00 - 18.30 Uhr 
| Samstag: 9.00 - 14.00 Uhr 


Software - Haus Bocholt 


-  HAMMERHART - GÜNSTIG ! 


PC-Spiele 


PC-Spiele 


langer Donnerstag 
Tel. + Fax : 02871 - 22 21 35 


11.00 - 20.30 Uhr 


PC-Spiele 


11th Hour 94.95 
| 3 D Game Creation System 75.95 
| 5th Muskeieer 76.95 
| A.IV Networks 78.95 
Aces of !he Deep Comand 79.95 
‚Across Ihe Rhine 69.95 
AH - 64 Longbow 84.95 
Air Power 68.95 
Al Un. Arcade Racer Win'95 62.95 
Aladdin (3,5" Disk) 59.95 
Albion 76.95 
Allan Odyssey 76.95 
Allens 69.95 
Alone In the Dark 1 + II 64.95 
Alone In the Dark Ill 75.95 
Archibald Applebr. Abent, 69.95 
Ascendancy 84.95 
Asterix - Die große Reise 68.95 
Battle Beası 69.95 
Battle Isle 3 77.35 
Beavis & Butthead 64.95 
Bermuda Syndrome 74.95 
Bling 69.95 
Bioforge Gold 89,95 
Bleifuß 63.95 
Bloodwings. 83.95 
Bundesliga Man. Hattrik 69.95 


Bundesliga Man. Hattrik Sup. 47.95 


Burning Steel 4 69.95 
Capitallsm 74.95 
Cäsar 2 83.95 
Chessmaster 4000 Turbo 39.95 
Chewy - Escape from F5 66.95 
Christoph Kolumbus 39.95 
CivNat 94.95 
Colonization 46.95 
Commanche vs. Werewoll 79.95 
Command & Conquer 82.95 
C+CLevel 39.95 
Crusade 82.95 
Crusader-No Remorse 79.95 
Cyberla 2 85.95 
Cybermage 84.95 
Cyberspeed 1. W95 69.95 
Das Dschungelbuch 54.95 
Der Planer 2 76.95 
Der Reader 72.95 
Descent 75.95 
Destruction Derby 89.95 
Die Siedler 38.95 
Die Siedler 2 78.95 
Dime City 83,95 
Druidenzirkel 69.95 
Dune 2 39,95 
Dungeon Keeper 82.95 
Dungeon Master 2 82.95 
Earthworm Jim 69.95 

| Entomorph 69.95 
Extreme Pinball 71.95 
Fade 10 Black 87.95 
Fatal Racing 74.95 
FIFA Soccer '96 79,95 
Flight Commander 2 72.95 
Flight of the Amazon Queen 79,95 
Flight Shop. 74,95 
Flight Simulator 5.1 dt 99.95 
Flight Unlimited 84.95 
Formula 1 Grand Prix? 92.95 
Frankenstein 79.95 
FX Fighter 74.95 

| Gabriel Knight 2 86,95 
Grand Prik Manager 92.95 
Hattrick! 74.95 
Heroes of Might + Magie 76.95 
Hexen 68.95 
Hugo 3 64.95 
Human Recall 74.95 
Indy Gar Racing 2 79,95 
Inferno. 79.95 
Jagged Alllance 84.95 
Kings Quest 7 64.95 
Kiyeko & die Diebe der Nacht 58.95 


König der Löwen (3,5 Disk) 
Kyrandia 3 

Larry Edition 1-6 

Lemmings 3D 

Lost Eden 

Made in Germany 
(Anstoß.B. Isle 2,Schw. Auge) 
Magic Carpet 2 
Mechwarior 2 

Mephisto Genius 2 
Monopoly 

Myst 

Nascar Racing 

NBA Jam Tournament Edition 
NBA Live '96 

Need for Speed 

NHL Hockey '96 
Panzergeneral 2 1, W95 
Perfect General 2 

PGA Tour Golf '96 
Phantasmagoria 

Pitfall f. Win’95 

Pole Position 

Police Quest SWAT 

Primal Rage 

Pro Pinball 

Psycho Pinball 

RAN Soccer 

RAN Trainer 2 

Rayman 

Rebell Assault 2 

Riddie of Master Lu 
Schleichfahrt 

Sea Legends 

Seawar - Schiffe versenken | 
Sensible World ol Soccer 
Shanara 

Shanghai Great Moments 
‚Shivers Mystische Rätsel 
Shockwave 

Silent Hunter 

SIM CITY 2000 incl, Data 
‚Sim Isie 

Sim Tower 

Simon the Sorcerer 2 
Skaphander 

Space Marines 

Space Quest 6 

‚Sport Comp. (FIFA,Golt,F1 GP) 
Star Ranger 

Star Trek » A Final Unity 

Star Trek: Judgment Rites Ed, 
Steel Panthers 

Stonekeep 

Sukhoi SU27 Flanker für DOS 
Sukhoi SU27 Win’95 

‚Super Karts 

System Shock 

Talısman 

Terminator Future Shock 
Terra 6 Mission Super 1.0. 
TFX EuroFighter 2000 

The Dig 

The Raven Project 

Theme Park + Trans. Tycoon 
Thunderhawk 2 
Thunderscape 

Tie Fighter Enhanced Edition 
Tit 

Time Gate 

Top Gun - Fire at Will 

Torin’s Passage 

Tower; Add-on MS-Flugsim. 5.x 
Transport Tycoon Deluxe 
Trivlal Pursult 

UEFA Champion League 
Ultra 3D Pinball 

Vinual Karts 

Virtual Pool 

Vollgas 

Warcraft 2 

Warhammer 1. Win 95 


62.95 
76.35 
69.95 
88.95 
79,95 
65.95 


79.95 
79.95 
79,95 
74.95 
72.95 
69.95 
86.95 
82.95 
79.95 
79.95 
74.95 
69.95 
79.95 
84.95 
79.95 
89.95 
74.95 
76.95 
58.95 
67.95 
76.95 
72.95 
76.95 
74.95 


Westwood Compilation 79.95 
Wetlands 69.95 
Wing Commander 3 84.95 
Wing Commander 4 94.95 
Witchaven 74.95 
Worms 69.95 
WWF WrestieMania 86.95 
X-Wing Collection 72.95 

z 69.35 
PC-Hardware 

Mainboards 

486 bis DX4-120 PCI 0. CPU 249,00 
Pentium PH5 + Pipeline B. Cache 389,00 
Intel Endeavour 75-120 MHz 549,00 
cpu 

Intel 486 DX4-100 MHz 3V 179,00 
AMD 486 DX4-120 MHz 3V 229.00 
Intel Pentium 75 MHz 359,00 
Intel Pentium 90 MHz 499.00 
Intel Pentium 100 MHz 569,00 
Intel Pentium 120 MHz 699,00 
Intel Pentium 133 MHz 979,00 
Speicher 

4MBPS2 219,00 
8 MB PS2 449,00 
16 MB PS2 839,00 
Grafikkarten 

Elsa Winner 1000 Trio 1 MBPCI 199,00 
Elsa Winner 1000 Trio2MBPCI 289.00 
Matrox Millennium 2 MB W-Ran 599,00 
Matrox Millennium 4 MB W-Ram 899,00 
Miro Chrystal 12 SD 1MB PCI 179,00 
Miro Video 20 SD 2 MB PCI 239,00 
Miro Video 20 SV 2 MB V-Ram PCI 449,00 
Spea V7 Vega Video 1MEPCI 159,00 
Spea V7 Mirage P64V 2MB PCI 389,00 
Spea Mercury 2MB V-RamPCi 449.00 
Festplatten 

WD 635 MB Enhanced-IDE 319,00 
WD 850 MB Enhanced-IDE 349,00 
WD 1,2 GB Enhanced-IDE 519,00 
WO 1.6 GB Enhanced-IDE 688,00 
Quantum 1 GB Enhanced-IDE 429,00 
Soundkarten 

Shuttle 48+ 16 Bit SB Prokomp. 99.95 
Soundblaster AWE 32 VE 329,00 
Soundblaster AWE 32 Orig. 469,00 
‚Aktivboxen 15 Watt inkl. Netzteil 39,95 
‚Aktivboxen 40 Watt inkl. Netzteil 54,95 
‚Aktivboxen 80 Watt inkl. Netzteil 79.95 


Weitere Hardware (Mainboards, 
CPU, Grafikkarten, Soundkarten) 
vorhanden ! Aktuelle 
Tagespreise ! 


Lösungshefte zu allen 
Spielen ab 19,95 I 


Auch bei uns ! 
D-Info 2.0 44,95 


Bestell - Phone: 02871-222135] 


Realms of Chaos 
59,95 


FIFA Soccer '96 


BESTELL - PHONE: 
02871-222135! 


IDDouıble | Händleranfragen erwünscht ! re3 


Versand per Nachnahme (+9 DM) oder Vorkasse (+4 DM). Hardware wird mit 12 DM Versandpauschale berechnet. Lieferung ins Ausland 
nur gegen Vorkasse (+15 DM). Bei Nichtannahme wird 20 DM Schadenersatz berechnet. Änderungen und Irrtümer vorbehalten. 
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DER DRUIDENZIRKEL 


»1.Teil 
»2.Teil 
*Das Kampfsystem 


WER HÄTTE DAS GEDACHT? 
DER EINZIGE AUSWEG AUS 
DEM INSELREICH IST DIESE 
RAKETE, DIE SIE SICH ZUM 
ENDE DES SPIELS ZUSAM- 

MENBASTELN DÖRFEN. 


DER 


DRUIDENZIRKEL 


Attics Genre-Mix aus Action-Adventure und Rollenspiel weist einige extrem knifflige Stel- 
len auf. Unsere Komplettlösung vermag Sie sicher durch das Reich der Druiden zu lotsen - 
damit Sie auch morgen noch kraftvoll zurückschlagen können. 


1. Teil: Der Anfang im 
Niemandsland 

Der Vollständigkeit halber kommt 
hier auch die Lösung für den An- 
fang, die auch auf den letzten 
Seiten des Handbuchs steht. Sie 
werden nach Wendron teleportiert 
und stehen zwischen zwei der grü- 
nen Erdelemente. Zerstören Sie 
beide und verlassen Sie die Loca- 
tion in eine beliebige Richtung. 
Daraufhin finden Sie sich in einem 
kleinen Kämmerchen wieder. Im 
mittleren Regal befindet sich ein 


Der 
Steinkreis 


Sperrgeblet 


Die 
Archiye 


ANFANG UND ENDE ALLER 
BEMÖHUNGEN: 
DAS NIEMANDSLAND. 
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Buch mit dem Titel „Alchimisti- 
sches Allerlei”, das Sie sich näher 
betrachten sollten. Es enthält ei- 
nen weißen Stein, den Sie mit 
dem kreuzförmigen Amulett kom- 
binieren. Jetzt ist die Tür offen, 
und Sie können den Raum verlas- 
sen. Nach dem kleinen Vortrag der 
Druiden gehen Sie vom rechten 
Ausgang des Hauses nach oben. 
Bei der Leiche entdecken Sie zwei 
Goldstücke und einen braunen 
Schlüssel, Etwas weiter am Gitter 
finden Sie einen länglichen Stein, 
mit dem Sie das Tor aufbrechen 
können (später muß man hierfür 
den braunen Schlüssel benutzen). 
Sie verlassen die Location nach 
links unten und kämpfen gegen 
das Großmaul, das dort bereits 
auf Sie wartet. Nachdem Sie ihm 
die 25 Goldstücke abgenommen 
haben, gehen Sie wieder nach 
links unten. Hier müssen Sie so- 
gleich wieder gegen zwei Erdele- 
mentare antreten. Weiter geht’s 


nach links unten, bei der Leiche 
finden Sie einen Papierfetzen, 
den Sie später für die Arenakämp- 


fe benötigen. Anschließend v 
dern Sie nach rechts unten und 
dann nach rechts oben. Das Erd- 
element hier kann beliebig oft er- 
schlagen werden, wenn man die 
Location wieder betritt, ist es 
auch wieder da. An ihm sollten Sie 
so lange Ihre Kampffähigkeiten 
trainieren, bis Sie die 4. Stufe er- 
reichen. Wenn Sie den Stein un- 
tersuchen, findet Sie außerdem 
noch fünf Goldstücke, Laufen Sie 
jetzt nach rechts oben und helfen 
Sie dem Händler, der um sein Le- 
ben kämpft. Danach geht es nach 
links oben, wo Sie von der Wache 
einen Büchereiausweis erstehen. 
Weiter geht es zurück nach rechts 
unten, zweimal links unten und 
rechts unten. Der Wache vor der 
Arena zeigen Sie das obengenann- 
te Papier. Vor jedem Arenakampf 
sollten Sie unbedingt abspei- 


chern. Die Gegner dürften aber 
kein Problem für einen Helden der 
4. Stufe darstellen. Haben Sie fünf 
Siege errungen, bekommen Sie als 
Preis den ersten Steinstab. Laufen 
Sie nun wieder zu dem grünen 
Trainingsobjekt (o. |., 
verlassen Sie den Bildschirm nach 
rechts unten. Sie haben nun das 
erste Mal Zugriff auf die Über- 
sichtskarte. Klicken Sie einfach 
die „Archive“ an, und das küm- 
merliche kleine Männchen läuft 
los, Unten angekommen, betreten 


0. r.) und 


GENAU UNTER DEM MAUS- 
ZEIGER BEFINDET SICH DAS 
WICHTIGE BUCH FÜR DEN 
HÄNDLER. 


JEDEM DRUIDEN GEHÖRT EINE KAMMER, NACHDEM MAN IHRE 
INSEL DURCHSTÖBERT HAT, STEHT DIE JEWEILIGE TÜR OFFEN. 


Sie das Gebäude und zeigen dem 
Bibliothekar den Ausweis. In den 
Büchern finden Sie vorne rechts 
15 Goldstücke, hinten rechts ein 
Goldstück und das wichtige Buch 
„Relikte der Alten Welt” 
rechts gibt‘s noch einmal 30 Gold- 


Im Raum 


stücke abzugreifen. In der gesam- 
ten Bibliothek werden Ihnen zahl- 
reiche Hinweise auf die Aktivitä- 
ten der Druiden geboten, Sie soll- 
ten alles durchlesen, bis auf das 
Buch der Armut (im 1. Stock, 
rechts; vorher abspeichern!). Nun 
wandeln Sie zurück nach Wendron 
zum Händler und übergeben ihm 
das Buch „Relikte der Alten Welt” 
Dafür bekommen Sie den zweiten 
Steinstab. Laufen Sie jetzt zurück 


öffnen Sie mit 


zum Gefängnis 
dem braunen Schlüssel das Gitter 
und meucheln Sie den Wächter. 
Bei den Leichen finden Sie auch 
schon den dritten Steinstab und 
ein Armband. Links dürfen Sie aus 
einer Steinritze noch drei Gold- 
stücke fischen, und auf geht es 
immer nach unten links. Über die 
Karte laufen Sie 
kreis und setzen dort die drei feh- 


bis zum Stein- 


lenden Steinstäbe in die Säulen 
ein, Die Stäbe müssen dabei im 
Uhrzeigersinn, oben rechts be- 
gonnen, logischerweise Norden, 
Osten, Süden und Westen anzei- 
gen. Und schon gelangen Sie auf 
Astors Insel. 


2. Teil: Insel der Erde 

Sie verlassen den Zirkel und ge- 
hen nach Duir. Dort kaufen Sie bei 
dem Händler die Spitzhacke. Wei- 
ter geht‘s nach links, durchsuchen 


._.” Palast 
Dülr 


Die Schwarzen 
Derge 


ASTORS REICH, DER ERSTE 
SCHRITT IN DER AUSBILDUNG 
ZUM DRUIDEN. 


Sie das erste Haus und nehmen 
Sie die zwei Flaschen Wein mit 
Rechts unten findet ein Turnier 
statt, wie in der Arena weisen Sie 
sich vorher mit dem Papier aus 
Im Ring darf keine Magie ange- 
wandt werden, aber von außer- 
halb des Rings können Sie die 
Kreaturen zuerst schwächen. Auch 
hier bekommen Sie als Preis wie 
der einen Steinstab. Verlassen Sie 
Duir wieder und besuchen Sie den 
Breiteichenwald. Links finden Sie 
dort etwas Baumharz, den Mann 
in der Hütte können Sie mit den 
Weinflaschen glücklich machen. 
Nun wandern Sie zum Strand. 
Dort stibitzen Sie die Flasche und 
kaufen den alten Eimer von dem 
Träumer. Den Eimer füllen Sie mit 
dem Sand oben rechts und gehen 
wieder zurück zum Steinkreis 
Weiter geht es bei Astors Palast 
Sie besiegen die beiden Elementa- 
re und betreten das Haus. Auch 
der Wächter ergibt sich nicht 
kampflos, aber nach einem kurzen 
Fight dürfen Sie endlich mit Astor 
reden. Schließlich verlassen Sie 
den Raum links und gehen den 
Gang entlang. Auch hier steht 


DER DRUIDENZIRKEL 


DAS KAMPFSYSTEM 


Gerade am Anfang des Spiels sind so manche Monster har- 
te Nüsse. Immer wieder müssen Sie Zwangspausen einle- 
gen, damit unser Held verlorene Energie regenerieren 
kann. Alternativ können Sie natürlich auch einen Heiltrank 
schlucken oder etwas essen (Brot, Weidenzweig etc.). Um erst gar 
nicht in eine solche Verlegenheit zu kommen, trainieren Sie am be- 
sten Ihre Fähigkeiten vorab, so daß alle normalen Gegner auch ohne 
Magie zu besiegen sind. Auch wenn es anfangs unmöglich scheint, 
jeder Gegner kann besiegt werden, auch die Wachen im Sperrgebiet. 
Für jeden gewonnenen Kampf erhalten Sie 200 Erfahrungspunkte. 
Für jeweils 3.000 Punkte steigen Sie eine Stufe auf, wodurch die 
Werte Stärke (und damit Körper), Reaktion und Geist angehoben 
werden. Als wahrer Superheld (Stufe 10+) wird jedes normale Mon- 
ster mit ein bis drei Hieben über den Jordan geschickt. 


[e) 


Zur Taktik: Nur bei den ersten Kämpfen müssen Sie einen bestimmten 
Kampfstil anwenden. Das genannte Testobjekt im Niemandsland eig- 
net sich am besten zu Übungszwecken. In den unteren Stufen kön- 
nen Sie dieses Monster nicht einfach erschlagen, sondern müssen in 
einem bestimmten Rhythmus kämpfen. Für gewöhnlich wehren Sie 
zwei Hiebe ab und schlagen gleich darauf zu. Dies wiederholen Sie so 
lange, bis das Monster umfällt. Verlassen Sie kurz die Location (be- 
vorzugt nach unten, geht am schnellsten), kehren wieder zurück und 
beginnen das Spielchen von neuem. Übrigens ist der Axthieb auf die 
Beine des Gegners effektiver, sprich er richtet mehr Schaden an. Um 
mit den Wachen im Sperrgebiet fertig zu werden, sollten Sie vorher 
gut 100 Geist-Punkte in Angriffszauber investieren. Danach können 
Sie sie mit ca. neun Axthieben besiegen. Magiepunkte haben Sie für 
gewöhnlich genügend. Geht Ihnen die Regeneration aber zu lang- 
sam, laufen Sie einfach in die Arena und besiegen Sie dort einen 
Gegner. Danach ist Ihr Punktekonto wieder gefüllt. 


DIESES ELEMEN- 
TAR IST EIN 
BEREITWILLIGER 
SPARINGS- 
PARTNER. FÜR 
JEDE RUNDE 
ERHALTEN SIE 
200 ERFAH- 
RUNGSPUNKTE. 


Softwareversand Christian Kriete 
Telefon: 05446/2105 « Telefax: 05446/2105 « Fido: 2:241/1090.29 
Am Sportplatz 9 e 49453 Rehden 
Albion 89,95 DM Need for Speed 89,95 DM 
Apache Longbow 79,95 DM Panzer General 2 79,95 DM 
Archibald Appelbrooks 79,95 DM PGA Tour Golf 96 89,95 DM 
apitalism 79,95 DM Pole Position 99,95 DM 
'eusar 2 79,95 DM Riddle of Master Lu 99,95 DM 
hewy - Escape from F5 79,95 DM Siedler 2 89,95 DM 
ommand & Conquer 99,95 DM Stonekeep 99,95 DM 
'onquest of new World 99,95 DM Talisman 79,95 DM 
Druidenzirkel 79,95 DM Warcraft 2 99,95 DM 
Frankenstein 99,95 DM Werewolf vs. Comanche 89,95 DM 
Hug 79,95 DM Wing Commander 4 99,95 DM 
Mysı 79,95 DM Worms 79,95 DM 


Versandkosten: Nachnahme 10,50 DM zzgl. NN-Gebühr, Vorkasse 7,50 DM. 
Preisirrtum und Preisänderungen vorbehalten. Weitere Software auf Anfrage! 
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‚Auf einen Blick: 


+3,Teil 
+4.Teil 
«5.Teil 
+ Die Zaubersprüche 


wieder ein pflichtbewußter Wäch- 
ter im Weg, rechts unten nehmen 
Sie den Stundenzeiger mit. Stei- 
gen Sie die Treppe hinab und fü- 
gen Sie den Zeiger der Uhr ein. 
Danach trinken Sie einen Schluck 
des Wassers. Die Tür oben rechts 
ist nun offen, dort finden Sie eine 
Kelle. Mit dieser angeln Sie sich 
den zweiten Steinstab aus dem 
großen Becken. Links oben wird 
der Raum verlassen. Unter dem 
Gitter können Sie erneut mit Hilfe 
der Kelle den schwarzen Stein er- 


gattern, den Sie sofort in das 
Kreuz einfügen. Weiter links unten 
entdecken Sie ein fast fertiges 
Boot, eine Nachricht und ein Mes- 
ser. Zurück im Raum mit dem Was- 
serbecken töten Sie den Wächter 
und gehen nach links unten. Den 
Schlüssel hinter der Falltür neh- 
men Sie mit. Zurück am Steinkreis 
schlagen Sie den Weg zu den 
„Schwarzen Bergen“ ein. Besiegen 
Sie die drei Wachen und nehmen 
Sie die Axt +2 unten rechts mit. In 
der Mine schlagen Sie mit der 
Spitzhacke das Erz los, das sich an 
der Metallverstrebung 
rechts befindet. Nun geht‘s wieder 
nach Duir. Rechts steht ein Mann 
vor seinem Haus, ihm zeigen Sie 
den Dolch und die Nachricht aus 
Astors Palast. Daraufhin dürfen 
Sie sein Haus durchsuchen, wo Sie 
ein Stück Seil mitgehen lassen. 
Dieses kombinieren Sie mit dem 


unten 


AN DIESER STELLE MUSS MAN MIT DER SPITZHACKE DEN 
ERZFROCKEN WEGSCHLAGEN. 


PC ACTION 3/36 


B2]| MIT DEM PECHGETRÄNKTEN SEIL STOPFEN SIE DAS LOCH IM BOOT. 


DIE ZAUBERSPRÜCHE 


Zauber: Elemente: Stein im Kreuz: 
Steinhagel: Erde, Erde, Luft w 
Feuerball: Erde, Feuer, Luft w 
Heilung: Erde, Luft, Feuer, Wasser w 
Giftwolke: Wasser, Feuer, Luft w 
Kälte: Wasser, Wasser, Luft, Geist s 
Pranke: Erde, Geist, Feuer, Geist s 
Psychobrand: Feuer, Geist, Feuer, Geist s 


Harz. Das pechgetränkte Seil ver- 
wenden Sie nun in Astors Palast 
auf das Loch im Boot (zwischen 
die Ruderbänke klicken), worauf 
Astor erscheint und den letzten 
Steinstab übergibt. Im Steinkreis 
setzen Sie erneut wieder die Stäbe 
in die Säulen. Die richtige Kombi- 
nation ist diesmal (rechts oben 
angefangen, im Uhrzeigersinn) 
Sommer, Herbst, Winter und Früh- 
jahr. In der Mitte verwandelt sich 
dann der Mauszeiger in das be- 
kannte Exit. 


3. Teil: Insel des Gletschers 

Bevor Sie auf die nächste Insel 
aufbrechen, durchsuchen Sie Hav- 
nars Kämmerchen, öffnen die Tru- 
he mit dem silbernen Schlüssel 


Slerscher 


HAVNARS ETWAS SCHATTIGE 
INSEL. BEI DER FROSTKLIPPE 
BEKOMMT MAN EINE TREIB- 
STOFFKOMPONENTE FÜR DIE 
RAKETE. 


und stecken das Metallteil ein. 
Links unten verlassen Sie das 
Haus und gehen nach rechts un- 
ten. Mit der Spitzhacke können 
Sie hier 50 Goldstücke aus dem 
kleinen Stein hacken. Dann bege- 
ben Sie sich zum Steinkreis und 
verlassen das Niemandsland. 
Wandern Sie auf den „Großen 
Gletscher“ und töten Sie dort das 
Monster (das sich übrigens auch 
als Trainingsobjekt eignet). Links 
unten, unten und rechts unten 
kommen Sie zur Frostklippe. Bei 
der Leiche entdecken Sie etwas 
Holunder - sehr gut! Weiter rechts 
unten finden Sie einen Eiszapfen. 
Zurück auf dem „Großen Glet- 
scher“ gehen Sie nach links oben 
zu Havnars Höhle. Dem Mann vor 
der Höhle überreichen Sie den 
Holunder, er wird sich dann auf 
den Weg ins Niemandsland ma- 
chen. In der Höhle kaufen Sie 
dem Typ links den Eispickel ab. 
Schließlich betreten Sie das ei- 
gentliche Gebäude, töten alle Eis- 
elementare und gehen nach 
rechts in die Bibliothek. Hier be- 
kommen Sie wieder einige Infor- 
mationen, einen Schlüssel und 
ein Buch. Nun laufen Sie durch 


DEN NEKTAR DIESER BLUME FÖLLEN SIE IN KLEINE FLÄSCHCHEN AB. 


die Eingangshalle nach links un- 
ten, beseitigen die lästigen Wa- 
chen und trinken aus dem Brun- 
nen. Weiter links unten kommen 
Sie zu Havnar, die Tür läßt sich 
mit dem Eiszapfen öffnen, dort 
ergattern Sie auch die Axt +4. In 
Havnars Vorzimmer schöpfen Sie 
etwas Nektar aus der zweiten Blü- 
te in das leere Fläschchen. Zurück 
auf dem „Großen Gletscher“ fin- 
den Sie die Leiche des Mannes, 
dem man den Holunder schenkte. 
Er hat einen Zettel bei sich, die- 
sen bringen Sie zum Bibliothekar 
und anschließend zu Havnar. An 
der Frostklippe dürfen Sie 
schließlich noch ein paar Fläsch- 
chen mit dem Pickel vom Eis be- 
freien. Wieder am Steinkreis, stel- 
len Sie (rechts oben angefangen, 
im Uhrzeigersinn) die Steinstäbe 
in die folgende Reihenfolge: Kör- 
per, Flamme, Blut und Odem. Wie 
man darauf kommt? Ganz einfach, 
man probiert die 24 Möglichkei- 
ten durch. Weiter geht es im Nie- 
mandsland. 


4. Teil: Insel des Feuers 

Bevor Sie nach Rumi aufbrechen, 
durchsuchen Sie wieder ein Käm- 
merchen und eignen sich die iso- 
lierte Kiste und das Buch dort an. 
Über den Steinkreis geht es dann 
zur Vulkaninsel. Sie begeben sich 
nach Taranis. Dem Mann vor der 
Hütte links oben zeigen Sie den 


Curaks, Höllenfeuer 


kamm 


Schloss 


HIER GEHT ES HEISS HER: AM 
HÖLLENFEUERKAMM ERFAHREN 
SIE ETWAS ÜBER LAWSONS 
VERBLEIB. 


DAS STÜCK ROHGLAS GEBEN 
SIE DIESEM DORFBEWOHNER, 
ER SCHLEIFT ES IHNEN ZU 
EINER LINSE 


Armreif (den man von der Leiche 
vor dem Gefängnis hat). Dafür er- 
halten Sie eine Nachricht. Wenn 
Sie aus dem Brunnen trinken, 
wird man außerdem eine ziemlich 
nutzlose Münze finden. Nun geht 
es nach oben links zu den 
„Schwefel-Gruben“. In der zwei- 
ten Location finden Sie 13 Gold- 
stücke unter dem Stein rechts. Im 
Raum links oben, links unten ent- 
decken Sie 
Schmelztigel, der mit dem Sand 
aus dem Eimer zu füllen ist. Links 
unten heben Sie den Schutzhelm 
auf und gehen nach links. Die Lo- 
cation weiter links betreten Sie 
nur mit aktiviertem Schutzhelm 
(als Icon auf dem Bildschirm). 
Wandern Sie bis zur Lava und tau- 
chen dort den mit Sand gefüllten 
Schmelztigel hinein. Der Sand 
wird zu Rohglas geschmolzen, das 
durch Klicken aus dem Schmelzti- 
gel genommen werden kann. Das 
Glasstück wird dem Mann in der 
Dorfmitte von Taranis überreicht, 
er wird es zu einer Linse polieren. 
Nun bewegen Sie sich zum „Höl- 
lenfeuerkamm“. Am Ufer fällt ein 
Zettel ins Auge, den Sie für das 


schließlich einen 


SELBST DIESE HARTNÄCKIGEN 
WACHEN SIND NICHT UNBE- 
SIEGBAR, AUCH WENN ES 
ANFANGS SO SCHEINT. 


f DER DRUIDENZIRKEL SIERT 


WER EIN PAAR GEGENSTÄNDE AUF DER ERSTEN RUNDREISE 
VERGESSEN HAT, KANN SIE SICH SPÄTER JEDERZEIT VIA 


STEINKREIS NOCH BESORGEN. 


Gefängnis benötigen. Dem an- 
scheinend Verrückten zeigen Sie 
die Nachricht vom Mann aus Tara- 
nis und anschließend die Nach- 
richt aus der Flasche vom Strand. 
Er wird Ihnen daraufhin einen 
Dolch mit einer Botschaft von 
Lawson geben. Damit ausstaffiert 
Sie zu Curaks 
Schloß. Nachdem Sie sich den 
Weg ins Innere freigekämpft ha- 


marschieren 


HAT MAN SICH ERST EINMAL 
SO WEIT VORGEARBEITET, 
IST JEDER KAMPF REINE 
BAGATELLE. 


IN DIESER ZELLE BEKOMMT MAN VON DEM GEFANGENEN DEN 
AUSWEIS FÜR DAS SPERRGEBIET. 


ben, nehmen Sie zuerst den Weg 
nach links unten. Dort finden Sie 
die Axt +6, mit der sich schon 
hervorragend kämpfen läßt. Auf 
dem zweiten Weg gelangen Sie 
schließlich zum Brunnen Curaks, 
aus dem wieder ein tiefer Schluck 
genommen werden sollte, Curak 
zeigen Sie den Dolch und nehmen 
seine Kiste links oben mit. Mit 
dieser begeben Sie sich wieder zu 
den „Schwefel-Gruben“ und zei- 
gen die Kiste dort dem Ingenieur, 
der ein paar Fläschchen hinein- 
packt. Zurück am Steinkreis müs- 
sen wieder die Stäbe in der richti- 
gen Reihenfolge aktiviert werden. 
Rechts angefangen, müssen diese 
im Uhrzeigersinn lauten: Sonne, 
Navan, Sterne und Mond. 


5. Teil: Das Ende 

Wieder im Niemandsland, begeben 
Sie sich zunächst zum Gefängnis. 
Dem Wächter präsentieren Sie 
stolz die Papiere vom „Höllenfeu- 
erkamm“. Die Wache im nächsten 
Raum müssen Sie töten, da sie den 
Schlüssel für die Standuhr im Vor- 
zimmer bei sich hat. Schließen Sie 


WIEDER IM NIEMANDSLAND, 
SETZT MAN DIE FEHLENDE STER- 
NENKARTE EIN UND GEHT MIT 
LAWSON AUF EINE SCHÖNE REISE 
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DER DRAUIDENZIRKEL 


Auf einen Blick: 


+5.Teil 

* Die Gegenstände 

» Der Abenteurer- 
führer 


LAWSON LEBT UND IST, IM 
GEGENSATZ ZU SEINEN KOL- 
LEGEN SOGAR EIN RICHTIG 
NETTER DRUIDE 


O |DIE GEGENSTÄNDE 


Gegenstand 
Alchimistisches Allerlei 
weißer Edelstein 
brauner Schlüssel 
länglicher Stein 


Papier „...bei bester Gesundheit...“ Leiche, Wendron 


Büchereiausweis 
Relikte der Alten Welt 
Armband 
Spitzhacke 
Baumharz 
Flaschenpost 
Botschaft 

Eimer 
Stundenzeiger 
Kelle 

schwarzer Stein 
Nachricht 

Messer 

silberner Schlüssel 
Erzbrocken 
magnetischer Erzbrocken 
Seil 
pechgetränktes Seil 
Metallteil 

Holunder 

Eiszapfen 

Eispickel 

Flasche mit Nektar 
isolierte Kiste 


Schutzhelm 2 
Schmelztigel . 
gefüllter Schmelztigel 
Rohgas OO 

Linse N: 

Dolch von Lawson a8 
Zettel E er 
hitzebeständige Kiste 2 


kl. Schlüssel 
Fläschchen LT; 
gefüllte isolierte Kiste 
Treibstoff 


Wissenschaftler-Ausweis 
Sternenkarte 
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mit Eimer 


Fundort 

Kämmerchen, Wendron 
Alchimistisches, Allerlei 
Leiche, Wendron 
Gefängnistor, Wendron 
Wache, Wendron 

Bücherei, Archive 

Leiche, Wendron 

Händler, Duir 
Breiteichenwald 

Strand 

Flaschenpost 

Träumer, Strand 

Astors Palast 

Astors Palast 

Gitter, Astors Palast 

beim Boot, Astors Palast 
beim Boot, Astors Palast 
Astors Palast 

Mine, Schwarze Berge 

aus Erzbrocken, Messer 
Dorfbewohner Duir 

aus Seil, Harz 

Truhe, Wendron 

Leiche, Frostklippe 
Frostklippe 

Person, Havnars Höhle 
Flasche auf Blume H. Höhle 
Kämmerchen, Wendron 
Schwefel-Gruben 
Schwefel-Gruben _ 


_Lava, Schwefel-Gruben 
Rohglas, Taranis 
Verrückter, Höllenfeuer K. 
Höllenfeuer Kamm 
Havnars Schloß 
Wächter, Wendron 
Ingenieur, Schwefel-G. 
Frostklippe, Wendron 
iso. Kiste, Fläschchen 
Gefängnis, Wendron 

1. Stock, Wendron 


die Uhr auf und legen Sie den 
Schalter im Inneren um. Daraufhin 
fährt im Nebenzimmer die Rampe 
herunter. Diese hinablaufend, ge- 
langen Sie in einen großen Raum. 
Kämpfen Sie sich den Weg zur 
mittleren Zelle frei und helfen Sie 
dort dem armen Häftling. Er gibt 
einem dafür seinen Wissenschaft- 
lerausweis, der dringend für das 


Hier sind noch einmal alle für die Lösung wichtigen Gegenstände, 
ihr Fundort und Einsatz aufgeführt. 


Einsatz 

enthält weißen Edelstein 

kreuzförmiges Amulett 

Gefängnistor, Wendron 

Gefängnistor, Wendron 

Arena, Wendron; Ring Duir 

Bibliothekar, Archive 

Händler, Wendron 

Dorfbewohner, Taranis 

Mine, Schwarze Berge 

mit Seil 

enthält Botschaft 

Verrückter, Höllenfeuer K. 

Sand, Strand 

Uhr, Astors Palast 

Becken, Gitter, Astors Palast 

__kreuzförmiges Amulett 

Dorfbewohner Duir 

mit Erzbrocken 

Truhe, Wendron 

mit Messer 

Rakete, Sperrgebiet 

mit Harz 

Boot, Astors Palast 

Rakete, Sperrgebiet 

Person, Havnars Höhle 

Tür, Havnars Höhle 

Frostklippe 

Treppe, Gefängnis 

Flaschen, Frostklippe 

Schwefel-Gruben 

mit Sand aus Eimer 

Lava, Schwefel-Gruben 

Dorfbewohner, Taranis 

Fernrohr, Wendron 

Curak, Curaks Schloß 

Gefängnis, Wendron 

Ingenieur, Schwefel-G. 
___ Uhr, Wendron a 

mit gefüllte isolierte Kiste 

mit Fläschchen 

Rakete, Sperrgebiet 

Wächter, Sperrgebiet 

Rakete, Sperrgebiet 


Sperrgebiet benötigt wird. Zuvor 
gehen Sie jedoch noch in das 
Hauptgebäude. Den Zutritt ver- 
schaffen Sie sich mit dem „Buch 
des Durchgangs“. Im ersten Stock 
setzen Sie die Linse in das Fern- 
rohr, worauf die fertige Sternen- 
karte links nur darauf wartet, von 
Ihnen gegriffen zu werden. Zum 
letzten Mal müssen Sie nun zum 
Steinkreis zurück. Sie dürfen sich 
jetzt auf jede Insel teleportieren. 
Wenn alles nach Plan lief, müssen 
Sie aber nur noch zur Frostklippe, 
um dort die Fläschchen in den 
Behälter aus dem Kämmerchen zu 
packen. Die beiden Kisten mit den 
Fläschchen kombinieren Sie und 
erhalten dafür den benötigten 
Treibstoff für die Rakete, Begeben 
Sie sich nun ins Sperrgebiet und 
zeigen Sie dort den Ausweis des 
Häftlings vor. Zwei Locations wei- 
ter rechts steht die Rakete bereit. 
Links daneben wartet schon der 
entflohene Häftling. Sie besteigen 
die Rakete und setzen zwei der 
drei fehlenden Teile ein: die Ster- 
nenkarte, das Metallteil und das 
Erzstück (mit dem magnetischen 
Dolch). Wer jetzt bereits das letzte 
Stück einsetzen will, kann das 


Spiel so vorab erfolgreich been- 
den. Ansonsten verlassen Sie die 
Rakete wieder und sprechen noch 
einmal mit dem Häftling. Von ihm 
bekommen Sie einen Steinstab 
Weiter geht es wieder im Gefäng- 


DIE GEHEIMKAMMER DER 
PRUIDEN. NUR MIT DEM 
WEISSEN STEIN IM KREUZ 
BETRETEN. 


SONST EREIHLT EINEN DAS 
GLEICHE SCHICKSAL. JETZT 
WIRD ABGERECHNET! 


nis. Diesmal lassen Sie die Zellen 
links liegen und laufen über den 
schmalen Grat. Bevor Sie die Trep- 
pe hinabsteigen, nehmen Sie das 
Fläschchen mit dem Nektar in die 
Hand. Im unteren Raum finden Sie 
einen weiteren Steinkreis, in den 
der eben gefundene Steinstab 
natürlich sofort eingesetzt wird. 
So erreichen Sie die Insel der Luft. 
Letztendlich treffen Sie doch noch 
auf Lawson, der durchaus noch 
nicht das Zeitliche gesegnet hat. 
Von ihm bekommen Sie einen 
schwarzen Stein, der für jeden 
Druiden den sicheren Tod darstellt 
- also Vorsicht, denn er sagt Ihnen 
auch, daß Sie jetzt selbst zum 
Druiden geworden sind. Als erstes 
müssen Sie wieder das weiße Ju- 


[e) 


wel in das kreuzförmige Amulett 
einfügen, um vor den Auswirkun- 
gen des Steins sicher zu sein. Nun 
dürfen Sie sich entscheiden: 


1. Sie töten Lawson und verlassen 
anschließend in der Rakete die 
Insel, 

2. Sie töten die anderen drei 
Druiden und verlassen die Insel 
mit Lawson in der Rakete. 


Das wars dann auch. Wer sich 
jetzt allerdings Hoffnungen auf 
einen tollen Abspann gemacht 
haben mag, wird leider ent- 
täuscht sein, denn der ist im Ge- 
gensatz zur Spielpräsentation 
mehr als dürftig ausgefallen. 
Alexander Geltenpoth 


DER ABENTEURERFÜHRER 


Auf 100 Seiten wird vom Hersteller selbst das Aben- 
teuer bis in das letzte Detail beschrieben. Wer also 
noch mehr Hintergrundinformationen benötigt, dem 
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ERIEESSS TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Auf einen Blick: 


«Mission 1 
«Mission 2 
«Mission 3 
»Die Levelkarten 


1-4 = Hallen mit Goodies. 
5 = Stahlträger 
6 = Generator zerstören. 
f = Förderband 
h = Hotel (Ziel) 
s = Start 
= Tankstelle mit Goodies. 


Mission 1 - Startlevel 

Nach dem Start gilt es zunächst 
einmal, sich auszurüsten. Durch- 
kämmen Sie dazu alle Gebäude 
vorsichtig in Richtung Westen. 
Seeker, Raptoren, H/K Fighter 
und die gefährlichen Spider-Bots 
sind Ihre Gegner. Vergessen Sie 
nicht, das Bot-Lager zu durchsu- 
chen. In den Hallen und auf dem 


AN DER ALTEN TANKSTELLE 
KÖNNEN SIE SICH FÜR'S 
ERSTE AUSRÜSTEN. 


WENN SIE DEN GRABEN 
ÖBERQUERT HABEN, ZER- 
STÖREN SIE AN DIESER 
STELLE DEN GENERATOR FÜR 
DEN ELEKTROZAUN. 
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TERMIIATOR 
FUTURE SHOCK 


Erneut ringt ein 3D-Action-Shooter um die Gunst der Spieler. Wer 
jetzt müde abwinkt und moniert: „Kenn ich alles schon, ist doch 
immer dasselbe...”, wird mit dem neuen Werk von Bethesda Soft- 
works eines Besseren belehrt. Eingebettet in eine überaus spannen- 
de Story, basierend auf den Filmen von Muskel-Arnold, setzten die 
Programmierer eine sehr realistisch wirkende Spielwelt in Szene. 
Damit Sie auch mit vollem Spaß durch die Welt des 21. Jahrhun- 
derts streifen können, finden Sie in unserem Games Guide alles 
Wissenswerte, um im Dienst von Rebellenführer John Connor den 


Sieg davonzutragen. 


Förderband finden Sie viele Goo- 
dies. Mit Gegneranhäufungen 
müssen Sie rund um das Bot-La- 
ger und vor dem Hotel rechnen. 


Halle 1 

Zerstören Sie alle Kisten; darun- 
ter findet sich jede Menge Muniti- 
on. Gehen Sie zum Schacht in der 
NO-Ecke des Raumes, von dort 
können Sie die Seeker erledigen. 
In der NW-Ecke gehen Sie die 
Treppe herunter. In den Kisten 
befinden sich noch mehr Gegen- 
stände. Durchqueren Sie den 
Raum zur zweiten Treppe, oben 
befindet sich ein Schalter, mit 
dem sich die Türen im N und S 
öffnen lassen. Haben Sie alles an 
sich genommen, gehen Sie zurück 
ins Lager. 


Halle 2 

Betätigen Sie den Schalter an der 
Ostwand, dann öffnet sich links 
von Ihnen der Boden, und Sie 
können den Gang erforschen. An 
der Abzweigung gehen Sie zuerst 
nach links bis zum nächsten 
Raum. Mit dem Schalter öffnen 
Sie eine Kammer, darin finden Sie 
einen weiteren Schalter, der ei- 
nen Verbindungsgang zwischen 
dem oberen linken und rechten 
Gang herstellt. Gehen Sie jetzt 
zurück und in den rechten Gang 
bis zur nächsten Kammer. Von 
dort springen Sie zurück zum 
Startpunkt. 


Halle 3 

Folgen Sie dem Gang. Im ersten 
Raum betätigen Sie den Schalter, 
der den rechten Gang öffnet. Dort 
finden Sie wieder einen Schalter. 
Zurück im ersten Raum, ist der 
linke Gang jetzt auch geöffnet. 
Hinter der automatischen Tür ist 
der Schalter, der die Brücke akti- 
viert. 


Halle 4 

In dem Innengebäude müssen Sie 
den Schalter umlegen, dann öff- 
net sich an der südlichen Außen- 
wand des Gebäudes ein Gang. Fol- 
gen Sie ihm und springen Sie 
dann in die Kammer mit den Goo- 
dies. 


Tiki Grand Hotel 

Vom Eingang gehen Sie nach 
rechts ins Treppenhaus. Oben an- 
gelangt, öffnen Sie vorsichtig die 
Tür, dahinter wartet sofort der 
Gegner. Inspizieren Sie alle Räu- 
me und überqueren Sie dann die 
Kluft gegenüber der Eingangstür 
über den Stahlträger an der rech- 


BETÄTIGEN SIE DEN SCHALTER 
IM GEBÄUDEINNEREN, UM 
DIESEN GANG ZU ÖFFNEN. 


ten Wand. Vorsicht, in der Kluft 
lauert ebenfalls ein Gegner. Su- 
chen Sie die Tür zum zweiten 
Treppenhaus. Springen Sie die 
Plattformen runter bis zum Erd- 
boden, Sie finden so wieder eini- 
ge Goodies. Dann geht's zurück 
nach oben im Sprungverfahren. 
Wenn Sie mit dieser Etagenseite 
fertig sind, gelangen Sie auf’s 
Dach, Dort finden Sie wieder 
nützliche Gegenstände. An der 
Nordseite ist eine Feuerleiter, 
über die Sie zur Verbindung zum 
Bürogebäude gelangen. Achten 
Sie auf lauernde H/K Fighter und 
Raptoren auf der Leiter. 


Bürogebäude 

Dort angekommen, erledigen Sie 
erst mal alle Bots, die Sie vom 
Geländer aus sehen können. 
Durchkämmen Sie die Etagen 
sorgfältig von oben nach unten 
und vergessen Sie die Treppen- 
häuser nicht. Im Erdgeschoß 
geht’s durch die große Tür nach 
draußen, zuvor müssen Sie aller- 
dings einige.Raptoren aus dem 
Weg räumen. Draußen vor dem 
Hotel müssen Sie noch einige 
Bots ausschalten, dann können 
Sie den Jeep benutzen, der gleich 
rechts vom Eingang steht. 


Mission 2 - Die Fahrt zum 
Rebellenhauptquartier 

Halten Sie sich einfach genau an 
die Anweisungen im Briefing. Sie 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 


erhalten jeweils eine Meldung, 
wenn Sie die Richtung ändern 
sollen. Fahren Sie immer nur ein 
kurzes Stück und suchen Sie mit 
dem Lasenvisier alles um Sie her- 
um ab, So sollten Sie die Gegner 
immer rechtzeitig erkennen. 
Wenn Sie an den Graben im We- 
sten gelangen, geben Sie mächtig 
Gas und springen mit Ihrem Fahr- 
zeug hinüber. Achten Sie beson- 
ders auf Heavy Tanks und Abwehr- 
türme bei Ihrer Fahrt. 


Mission 3 - Death Camp 


Abwassersystem: 

- Erdgeschoß - 

1 = Zugang zum Obergeschoss. 
2 = Zugang zum Untergeschoss. 
s = Schalter 

!= Sackgasse 


Death Camp (2): 
1-3 = Zellenbarracken 


Sie müssen diesmal vermehrt den 
Blick nach oben richten, um die 
H/K Fighter zu erspähen. Achten 
Sie auf die sich nähernden Flug- 
geräusche. Wenn Sie dabei gera- 
de in der Nähe eines Hügels sind, 
laufen Sie ein Stück herauf; so 
bekommen Sie die Flugdosen bes- 
ser vor‘s Visier. Nach Ihrer Tour 
durch das Kommandozentrum 


k = Kommandozentrale 


daneben aus hinspringen. 
Kommandozentrale: 
1 = Raum mit MG (bewacht). 
2+3 = Aufgänge nach oben. 
r = Verschiebbare Rampe. 


durchsuchen Sie die Zellenbar- 


4 = Eingang zum Abwassersystem. 


s = Schalter für das Tor. Hier müssen Sie vom Hügel 


s = Schalter für Rampe (bewacht). 


racken. Terminator-Bots, Rapto- 
ren und Seeker machen Ihnen das 
Leben schwer. 


Abwassersystem: 

- Obergeschoß - 

1 = Zugang vom 
Erdgeschoß. 

2 = Hier müssen Sie 
runterrutschen. 

3 = Hier geht's 


nochmal eins tiefer. 


Canale Grande 


I- 


n 


In den Zellen finden Sie zwar 
keine Überlebenden, dafür um so 
mehr nette Utensilien zum 


AN DER ENERGIEBARRIERE IM en ; . 
NORDEN SCHALTEN sıE ZU- Barracke 1: Barracke 2: 
ERST DIE TÜRME AUS, DANN 1 = Eingang 1= Eingang 
AKTWIEREN SIE IHRE RUCK- s = Schalter s= Schalter 


SACKBOMBE (F5). GEHEN SIE 
ETWAS IN DECKUNG UND 
WARTEN DEN KNALL AB. 


d= Durchgang 
mit Terminator 


Death Camp (1): 
1-10 = Gebäude mit Goodies. 
11 = Campeingang, von zwei Abwehrtürmen bewacht. 


Um dem feuchten Element mög- 
lichst schnell zu entkommen, ge- 
hen Sie im Erdgeschoß des Ab- 
wassersystems zur Stelle 1, um in 


Barracke 3: das Obergeschoß zu gelangen. 
1 = Eingang Dringen Sie weiter vor, bis zur 
p = Plasmapistole Stelle 3. Wenn Sie Ihre Rutschpar- 
5 =Schalter 


tie beendet haben, arbeiten Sie 


DIE LEVELKARTEN 


Schön anzuschauen ist sie ja, die 3D-Automap, aber leider 
wirkt sie oft eher desorientierend als hilfreich. Sollten 
Sie wieder einmal unverhofft im Ungewissen gelandet sein, 
benutzen Sie doch lieber die folgenden Levelkarten in der guten 
alten 2D-Draufsicht. Die folgenden Kürzel gelten generell für alle 
Levelkarten : 


[6) 


G = Goodies (Hierzu zählt Munition aller Art und Schutzwesten), 
L = Abwehrturm/Abwehrlaser 
X = Gegneranhäufung 


Ein Wort noch zu den Goodies: Die Verteilung der Gegenstände in den 
Gebäuden erfolgt nach dem Zufallsprinzip! Es kann durchaus vorkom- 
men, daß Sie beim Zerstören einer Kiste nichts finden. Laden Sie den 
Spielstand neu und zerstören die Kiste 
wieder, ist plötzlich ein Munitionsclip 
vorhanden. Dasselbe gilt für andere 
Möbel in Gebäuden (Kühlschrank, 
Wandschrank...). Aber keine Angst, in 
TFS gibt es fast hinter jeder Ecke etwas 
zum Aufrüsten. An den gezeigten Stel- 
len in den Karten finden Sie meist eine 
Mehrzahl der begehrten Gegenstände. 


BEI SO VIELEN GOOPIES 
LACHT DAS SPIELERHERZ. 
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TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Auf einen Blick: 


«Mission 4 . 
*Sprungübungen 
«Mission 5 
«Mission 6 
« Mission 7 


Abwassersystem: 

- Untergeschoß - 

1= Dort landen Sie nach Ihrer 
Rutschpartie aus dem 
Obergeschoß. 

2 = Gehen Sie die Rampe 
hinunter, um den Goodie- 
raum zu erreichen. 

3 = Hier springen Sie auf die 
tieferliegende Plattform 


sich zum markierten Ausgang vor. 
Spähen Sie immer vorsichtig um 
die Gangecken, meistens lauern 
dahinter die gefährlichen T-600. 
Benutzen Sie fleißig Ihre Wurfge- 
schosse, damit haben Sie die be- 
sten Chancen, die „Arnolds” recht 
schnell zu zerlegen. In der 
großen Abflußhalle am Ende war- 
tet noch eine große Handvoll 
Raptoren und H/K Fighter. 


Wenn Sie Ihr Ziel (den H/K Figh- 
ter) erreicht haben, aktivieren Sie 
die Fernsteuerung und kehren 
zum Abwassersystem zurück. Be- 
halten Sie Ihren Geigerzähler im 
Auge; die Gegend im Krater ist 
rund um den Flieger verseucht. 


Mission 4 - Nuklear Krater 

Diesmal bekommen Sie schon et- 
was mehr zu tun. Auf Ihrer Wan- 
derung durch den Canyon müssen 
Sie immer wieder die Canyonwän- 
de im Auge behalten. Die unbe- 
quemen T-600 marschieren oft 
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einfach darüber hinweg, um Sie 
zu überraschen. Die Light Tanks 
erledigen Sie ebenfalls am besten 
mit Wurfgeschossen oder mit 
schnellen Salven aus dem Sturm- 
gewehr (Assault Rifle) oder MG. 


Das Abwassersystem 

Marschieren Sie mit bewährter 
Vorsicht durch das Abwassersy- 
stem und achten Sie dabei beson- 
ders auf die T-600. Bei den 
„Sprungübungen“ speichern Sie 
am besten lieber einmal mehr 
ab, 


>= 


Nuklear Krater: 
1= Granatwerfer 
2-4, 8-10 = Gebäude mit Goodies. 
5 = Lasergewehr 
6 = Raketenwerfer 
7 = Plasmapistole 
ingang zum Abwassersystem. 
12 = Ausgang 
13 = H/K Fighter 
14 = Eingang zum Abwassersystem. 
$= Start 


Abwanner system (1) 


Start 


Abwassersystem (1): 

R= Hier müssen Sie 
herunterrutschen. 

1= Nach dem Rutschen erwarten 
Sie hier Dronen und Seeker. 

2 = Springen Sie zuerst auf die 
Plattform, aktivieren Sie die 
Tür und springen Sie in den 
nun offenen Gang. 

3= Hier müssen Sie über die 
Plattformen nach unten 
springen. Vorsicht! Die Brühe 
am Boden ist verseucht. 


Abwassersystem (2): 

1= Springen Sie über die zerstör- 
te Treppe nach oben; achten 
Sie auf lauernde Seeker. 

2 = Wieder muß nach oben 
gehüpft werden. Schauen Sie 
zur Decke, um die Seeker 
rechtzeitig zu erkennen. 

3 = Erledigen Sie den T-600, 
aktivieren Sie die Tür und 
springen Sie über den Schacht. 
Wenn Sie jetzt das Rad 
drehen, fallen Sie nach unten 
auf eine Plattform, die Sie 
nach oben trägt. 

4 = Treppenhaus mit Goodies 
und Seeker-Bots. 

5 = Zerstören Sie den Terminal, 
um die Tür für (4) zu öffnen. 

6 = Aktivieren Sie die Tür. 

7 = Verschlossener Goodie-Raum. 

8 = Neben den Goodies befindet 
sich hier der Schalter für (7). 

9 = Zum letzten Mal muß hier 
gehüpft werden (Seeker!). 


Mission 5 - H/K Fighter Einsatz 
Zur Abwechslung sind Sie diesmal 
in der Luft unterwegs. Fliegen Sie 
einfach gemäß der Karte nach 
Südosten auf dem Highway ent- 
lang, bis Sie den Abwehrturm er- 
reichen. Dort drehen Sie nach 
links ab und erreichen den Can- 
yon und Drainagetunnel, In dem 
Tunnel begegnen Sie einer Menge 
unbemannter Fluggenossen. Flie- 
gen Sie den SkyNet-Stützpunkt im 
Norden an. Suchen Sie so lange 
nach Abwehrtürmen und Robo- 
tern, bis Sie eine erfolgreiche 
Einsatzmeldung erhalten. 


FLIEGEN SIE BIS ZU DIESEM 
TURM IN RICHTUNG SÜDEN. 
WENDEN SIE SICH JETZT 
OSTWÄRTS. 


WENN SIE DEN CANYON ER- 
REICHEN, HALTEN SIE SICH 
LINKS, UM DEN DRAINAGE- 
TUNNEL ZU EREICHEN. DER 
TUNNELEINGANG IST VON 
MEHREREN ABWEHRTORMEN 
BEWACHT. 


Mission 6 - Satellitenanlage 
Wenn Sie nach Ihrer langen Wan- 
derung die Satellitenstation er- 
reichen, gehen Sie zunächst in 
die Steuerzentrale. Achten Sie auf 
die gefährlichen Schußanlagen 
im Hauptraum an der Decke und 
auf T-Rex-Bots am Boden. Mit 
Ihren Bomben ausgerüstet, ma- 
chen Sie sich an die etwas kniffli- 
ge Schaltergeschichte an der Sat- 
Anlage. 


SCHIESSEN SIE ZUNÄCHST 
AUF DEN GRÜNEN SCHALTER 
RECHTS. DANACH SPRINGEN 
SIE AUF DIE LINKE PLATT- 
FORM UND VON DORT DIREKT 
IN DEN BEREITSTEHENDEN 
FAHRSTUHL. WENN SIE JEIZT 
ERNEUT DEN GRÜNEN SCHAL- 
TER AUFS KORN NEHMEN, 
SETZT SICH PER FAHRSTUHL 
IN BEWEGUNG. VOR DIESER 
STELLE SOLLTEN SIE AUF JE- 
DEN FALL ABSPEICHERN. 
ÜBUNG MACHT DEN MEISTER. 


T. FUTURE SHOCK SI=Ws3| | 


Satellitenanlage (1): 
1, 2, 6-8 = Gebäude mit 
Goodies. 

f 3 = Gehen Sie über den 
Stahlträger auf's Dach, um 
die Goodies zu erreichen. 

4 = Von diesem Schild springen 
Sie zurück auf den Highway. 
5 = Springen Sie von dem LKW 
nach (6). 
9 = Granatwerfer 
10 = Springen Sie von dem Stahl- 
träger zur Straße. 
11 = Nochmal springen. 
12 = Plasmapistole 


a 
— 


Satellitenanlage (2): 
1 1-4, 6, 10 = Gebäude mit 
Goodies. 
5 = Gehen Sie über den 
Stahlträger auf's Dach. 
7 = Lasergewehr 
8+9 = Getarnter Terminator-Bot. 
11 = Goodies - Vorsicht, der 
Boden ist verseucht ! 


Satellitenanlage (4): 
51 = Fahrstuhlschalter am Boden. 
S2 = Fahrstuhlschalter auf 
Ebene 1. 
53 = Fahrstuhlschalter auf 
Ebene 2. 
54 = Brückenschalter auf Ebene 1. 
$5 = Brückenschalter auf Ebene 2. 
56 = Brückenschalter auf 
Turmspitze. 
57 = Brückenschalter auf 
Turmspitze. 
1= Steuerzentrale 
2= Generator für Energiezaun. 
3 = Turm mit Flencer-Bots. 


NACHDEM SIE DEN SCHALTER 
57 AUF DER KARTE AKTI- 
VIERT HABEN, DREHEN SIE 
SICH AUF DER STELLE NACH 
NORDEN. HALTEN SIE VORHER 
IHREN RAK-WERFER IM AN- 
SCHLAG. SO KÖNNEN SIE DIE 
NERVIGEN FLENCER-BOTS, DIE 
IHNEN AUS DEM TURM AUF- 
LAUERN, OHNE GROSSE PRO- 
BLEME ABFANGEN. 


Mission 7 - Warenhaus 
Der Auftrag ist ziemlich knackig. 
Unter dem Highway postieren 


Satellitenanlage (3): 

1 = Eingang zur Steuerzentrale. 

2= Treppe zum Hauptraum. 

3 = Zerstören Sie den 
Computerterminal und 
nehmen Sie die drei Ruck- 
sackbomben an sich. 

4 = Schießen Sie auf den grünen 
Schalter bei (6), um den 
Fahrstuhl zu aktivieren. 

5 = Lasergewehr 

6 = Fahrstuhlschalter für (4). 

51 = Schalter für Treppenzugang 
bei (2). 
52 = Fahrstuhlschalter für (5). 


Warenhaus (1): 
= Lasergewehr 
2 = Plasmaphasengewehr 
(Vorsicht! Der Krater ist 
verseucht!) 
3-5, 7-12 = Gebäude mit Goodies. 
6 = Granatwerfer 
13 = Eingang zum Warenhaus 
(getarnte Raptoren!). 
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TERMINATOR FUTURE SHOCK 


‚Auf einen Blick: 


«Mission 8 
«Mission 9 
«Mission 10 
«Mission 11 
*Die Gegner 


«TFS Online 


sich mehrere Heavy Tanks. Sie 
können eine Menge Gegner ver- 
meiden, wenn Sie sich gleich in 
die nördliche Kartenhälfte bege- 
ben. Viele der Roboter sind ge- 
tarnt, also seien Sie auf der Hut 


Warenhaus (2): 
1=Tor 
2= Kisten 
3 = Vorsprung 
4 = Kisten 
5=Dach 
6 = Vorsprung 
7 = Kiste (zerstören). 
8 = Kisten 
9 = Stahlträger 
10 = Kisten 
11 = Stahlträger und 
Zugang zum Dach. 


D 
m] 


Warenhaus (3): 

D= Loch in der Decke. 

1 = Aktivieren Sie den Schalter 
für den Kran, um über den 
Zaun zu springen. 

2 = Silo mit Goodies (vom Dach 
aus zu erreichen). 

3 = Baugrube mit Goodies und 
Raptoren. 

4 = Silo (vom Dach des Speichers 
aus hinspringen). 
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5= LKW (vom Silo aus runter 
springen). 

6-9, 11-18 = Gebäude mit 
Goodies. 

10=HQ 

19 = Getarnter Goliath. 


Ofus 


Warenhaus (4): 

1= Gehen Sie zu diesem Schalter 
und bringen Sie den Kran 
mit der Plattform in die 
gezeigte Position. Wenn Sie 
den Hebel das erste Mal be- 
nutzen, schalten Sie den Kran 
ein; beim zweiten Mal halten 
Sie ihn an. 

2 = Balancieren Sie über den 
Stahlträger zum Silo (3). 

3 = Von hier müssen Sie einen 
gewagten Sprung in die Tiefe 
zur Plattform (4) machen. 
Denken Sie daran, daß Ihre 
Lebensenergie hoch ist. Auf 
dem Speicherdach finden Sie 
dazu genügend Erste-Hilfe- 
Kästen. 

4 = Springen Sie durch das Loch 
in der Nordwand. 

5= Vom Gebäudedach müssen Sie 
zum Silo (6) hinüberjumpen. 

6 = Springen Sie auf das 
LKW-Dach (7). 

7 = Jetzt folgt der letzte Sprung 
über den Zaun. 


SCHWENKEN SIE DEN KRAN 
ÜBER DEN ZAUN UND SPRIN- 
GEN SIE DANN AUF DAS 
GERÜST IN DIE GRÜUBE. 


EIN NICHT GANZ UNGEFÄHR- 
LICHER SPRUNG. SPEICHERN 
SIE LIEBER VORHER AB. 


und speichern Sie lieber einmal 
mehr ab. 


Mission 8 - 
Verwundetentransport 

Keine leichte Aufgabe. Sie be- 
kommen es hier mit vielen ge- 
tarnten Gegnern wie Spiderbots, 
T-Rexen, Abwehrtürmen und Hea- 
vy Tanks zu tun. Auch H/K Bom- 
ber und Fighter wollen Ihnen ver- 
mehrt ans Leder. Gehen Sie mit 
derselben Taktik wie in Mission 2 
vor. Fahren Sie erst ein Stück 
nach Süden bis zum Highway. Fol- 
gen Sie ihm immer nach Westen, 
durch den Engpaß und über die 


DURCH DIESE HOHLE GASSE 
MÖSSEN SIE KOMMEN. 


HINTER DEM BERGE LIEGT DAS 
SCHÖNE SANTA MONICA 


Hochstraße nach Santa Monica. 
Dort wenden Sie sich nach Nor- 
den und schließlich nach Osten. 


Mission 9 - Airdrome 

Sie bekommen es bei dieser Mis- 
sion überwiegend mit H/K Flie- 
gern und Abwehrtürmen zu tun. 


| 
EN 


Airdrome (1): 
! = Umwege/Sackgassen 


Viele davon sind getarnt und er- 
scheinen erst im letzten Moment. 


Mission 10 - Tank Convoy 


Satellitenanlage: 
A = Sat-Antenne 


Die Mission ist gar nicht schwer. 
Fliegen Sie immer vorsichtig nach 
Osten. Außer den Convoy Tanks 
erwarten Sie getarnte T-Rex- und 
Spiderbots. Sparen Sie sich die 
Raketen für die Satellitenschüs- 
seln auf. 


Mission 11 - Brückenzerstörung 

Gleich zu Anfang bekommen Sie 
es mit mehreren getarnten Spi- 
derbots zu tun. Dies ist aber auch 
schon der schwerste Part. Mit 
den vielen Goodies auf dem Weg 


Brücke (1): 
1= Convoytrucks zerstören. 
Achtung, sobald Sie in Sicht- 
weite sind, versuchen sie zu 
fliehen. Am besten Rak- 
Werfer einsetzen. Die Straße 
rechts ist zudem verseucht. 
2 = Weitere Convoytrucks. 
3-10, 13-15, 17-19, 21 
= Gebäude mit Goodies 

11 = Laser-Kanone 

12 = Plazieren Sie unter der 
Brücke eine Rucksackbombe 
am Mittelpfeiler, und dann 
Richtung Osten. 

16 = Granatwerfer 

20 = Laser- und Plasmagewehr 
und Plasmapistole. 

22 = Granatwerfer 

23 = Lagerhalle mit vielen Kisten 
(Munition!). 

24 = Giftfabrik 


O | DIE GEGNER 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Drone 

Der kleinste von Sky/Nets fliegenden Ro- 
botern. Ihre geringe Größe und die große 
Beweglichkeit machen sie zu einem schwer zu tref- 
fenden Ziel. Dafür reicht in der Regel ein Treffer aus. 
Wenn Ihnen eine Drone über den Weg läuft, sollten 
Sie sie schnell zerstören, da sie Verstärkung anfor- 
dern kann. 


H/K Fighter 

Er ist leicht, schnell und wendig. Sehr gefährlich ist 
seine Heckkanone. Dafür ist er recht dünn gepan- 
zert. Laserwaffe und Granatwerfer machen ihm 
schnell den Garaus. 


H/K Scout 

Diese Flugbüchse kommt oft in Abwassersystemen 
und Drainagetunneln vor. Sie sind aufgrund ihrer 
sehr dünnen Panzerung leicht zu zerstören, dafür 
greifen sie meist sehr aggressiv an. 


H/K Bomber 

Das schwerste Flugmodell; seine dicke Panzerung 
und schwere Bewaffnung machen ihn zu einem un- 
gemütlichen Zeitgenossen, Besitzen Sie genügend 
Missiles, setzen Sie Ihren Raketenwerfer ein, anson- 
sten greifen Sie zum Lasergewehr. 


Spiderbot 

Ein ernstzunehmender Gegner. Kommen Sie nicht in 
die Reichweite der tödlichen Fangzähne; Sie werden 
glatt von ihnen durchbohrt. Zerlegen Sie die Spin- 
nentiere aus großer Distanz oder verschanzen Sie 
sich in einem engen Gebäudeeingang. 


Raptor 

Dieser Kollege bewegt sich schnell durch die Land- 
schaft. Versuchen Sie immer, ihn aus größerer Ent- 
fernung zu erledigen. Die Explosion richtet in un- 
mittelbarer Nähe noch Schäden an. Achtung, hat ein 
Raptor Sie in unmittelbarer Nähe überrascht, ver- 
sucht er, seine Fußklauen in Sie hineinzubohren. 


T-Rex 

Der Koloß unter den zweibeinigen Bots. Seine seitli- 
chen Plasmakanonen bilden den Schwachpunkt. Pu- 
sten Sie diese weg, ist er wehrlos. 


Flencer 

Die gemeinsten ihrer Art, ihre messerscharfen Klau- 
en sind tödlich. Im Gegensatz zu den anderen Bots 
kommen diese Biester lautlos daher, um Sie zu über- 
raschen. Setzen Sie aus größerer Entfernung den 
Raketenwerfer oder die Laser-/Plasmakanone ein, 
um sie schnell zu zerstören. 


O |TFS ONLINE 


Wer zusammen mit Teamkollegen den Terminator-Bots be- 
gegnen will, muß sich noch eine Weile gedulden. The Ter- 
minator: Future Shock ist vorerst nur als Single-Spieler-Ga- 


me erhältlich. Die Jungs von Bethesda Softworks arbeiten aber schon 
fleißigst an einem Mehrspieler-Modus. Gemunkelt wird, daß er ab 


Ende Februar erhältlich sein soll. 


Seeker 

Dies ist Ihr schwächster Gegner, dafür postiert er 
sich meist an gemeinen Stellen (hinter Türen), so- 
daß Sie nur kurze Zeit zum Zielen haben. Äußerst 
unangenehm ist, daß sie sich auf ihr Ziel einloggen 
und es verfolgen. 


Truck 
Keine Gefahr, sie sind langsam und unbewaffnet. 


Heavy Tank 

Ein schwer bewaffneter Koloß. Wenn Sie zu Fuß un- 
terwegs sind, gehen Sie ihm möglichst aus dem 
Weg; treffen Sie trotzdem mit ihm zusammen, set- 
zen Sie Ihre schweren Waffen ein. Auch mit dem La- 
sergewehr werden Sie den Burschen gut los. 


Light Tank 

Ein gefährlicher Bursche, besonders seine Raketen- 
werfer müssen Sie fürchten. Schnelligkeit ist hier 
gefordert, benutzen Sie aus größerer Distanz Gra- 
naten oder Wurfgeschosse. 


Hover Tarık 
Gleiche Bauart wie der Light Tank, aber aufgrund 
seiner höheren Beweglichkeit schwerer zu treffen. 


Goliath 
Dieser Monster-Bot ist der wohl zäheste Gegner. Ge- 
gen die schwere Bewaffnung und starke Panzerung 
sollten Sie am besten Raketen oder Granaten ein- 
setzen. 


Abwehrturm 

Hier erwartet Sie ein vielfältig bewaffneter Gegner. 
Meistens sind die Türme mit Laser- oder Plasmawaf- 
fen bestückt. Einige wenige warten sogar mit den 
gefährlichen Missiles auf. 


Terminator Combat Chassis 

Dies ist das Grundgerüst zum T-600. Zäh und mit 
Schnellfeuerwaffen ausgestattet, hilft hier der Ein- 
satz von Explosiven (Molotov, Granate). 


T-600 

Das „Arnold-Modell* ist in seiner Gefährlichkeit dem 
Combat Chassis gleichzusetzen. Fackeln Sie nicht 
lange, wenn dieser Bursche auftaucht. Verwenden 
Sie Wurfgeschosse oder den Granatwerfer. 


T-800 

Das weiterentwickelte „Arnold-Modell” mit echter 
Menschenhaut ist kaum von einem normalen Solda- 
ten zu unterscheiden und besitzt zudem eine erhöh- 
te Stabilität. 


Mehr rund um Future Shock gibt‘s unter folgenden Adressen: 


Internet - shock@bethsoft.com 
WWW - http://www.bethsoft.com 
C-Serve - 71333,234 
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TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Auf einen Blick: 


«Mission 12 
«Das Waffenarsenal 


Ep 
i =) 
Lo r| o 
——i 
Brücke (2): 
- Lagerhalle - 
1= Eingang 


5 = Schalter für tiefergelegenen 
Zugang zum Goodie-Raum 


- Giftfabrik - 
1= Eingang 
2 = Generator (Dort die zweite 
Rucksackbombe plazieren). 
3 = Vorsicht, Raketenwerfer 
an der Decke. 
51 = Schalter für Zugang zu 52. 
52 = Schalter für Zugang zu (2). 


zur Giftfabrik dürften Sie keine 
größeren Schwierigkeiten haben, 
unbeschadet anzukommen. 


Mission 12 - Außenposten 

Bei diesem umfangreichen Level 
bekommen Sie es mit unwahr- 
scheinlich vielen getarnten Bots 
zu tun. Außerdem ist der Boden 


Außenposten (1): 
1-4 = Gebäude mit Goodies 
5 = Plasmakanone 
6 = Außenposten. Achtung, am 
Eingang stehen mehrere 
getarnte T-Rex-Bots! 


a l 
DO 
e | 
a I 
Außenposten (2): 
- Lager - 


1 = Bewachter Zugang vom 
Hügel. 
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2 = Generator für Energiezaun. 
3 = Terminalgebäude 


- Terminalgebäude - 
1= Eingang 
2 = Eingelassene Mauer 
(Schießen Sie von hier auf 
59, um hochzukommen). 
3 = Drehplattform (Stellung 
unwichtig). 
4 = Zugang zu den Terminals 
und dem Abwassersystem. 
51-58 = Schalter für die Tür bei 
(4) und die Drehplattformen 
(3). Hier gibt’s mehrere 
Möglichkeiten. Wichtig ist 
nur, daß die Tür geöffnet ist 
(Bsp. 53 und S4 sind an-, 
alle anderen ausgeschaltet). 
9 = Schalter für (2); 
draufschießen. 


Außenposten (3): 
- Ostflügel - 
1 = Zugang vom Terminal- 
gebäude (Außenposten 2). 
2 = Zugang zum Westflügel 
(Außenposten 4). 
3 = Zugang zum Nordflügel 
(Außenposten 5). 
4 = Flencer- und Terminator- 
Bots (getarnt). 
5 = Erster Terminal 
51 = Schalter für Zugang zu S2. 
52 = Schalter für Zugang zu 53. 
53 = Schalter für Terminal-Raum, 


Außenposten (4): 
- Westflügel - 
1 = Zugang von Außenposten (3). 
2 = Eingang Abwassersystem. 
3 = Getarnter Flencer. 
4 = Ein Block hängt hier an 
der Decke. Durchtrennen Sie 
das Halteseil. 
5 = Drehraum 
6 = Eingelassene Mauer. 
7 = Eingelassene Mauer. 
8 = Zweiter Terminal. 
9 = Getarnte Raptoren. 
51 = Schalter für (5). 
52 = Öffnet Zugang zu 53. 


DAS WAFFENARSENAL 


Eisenrohr 
Dies ist Ihre Startwaffe, allerdings emp- 
fiehlt es sich nicht, sie einzusetzen. 


[e} 
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Uzi 

Sie ist für den Anfang nicht die schlechteste Waffe, 
aber auch nur so lange, bis Sie das erste Sturmge- 
wehr oder später ein MG finden. 


Sturmgewehr (Assault Rifle) 

Für leichtere Bots wie Raptoren oder Seeker eine 
gute Waffe, Auch in Häusern gut zu gebrauchen, da 
es sich recht reaktionsfreudig zeigt. 


Maschinengewehr 

Seine schnelle Schußfolge und hohe Durchschlags- 
kraft machen auch aus den zähen Bots (T-800, Tanks 
und Spider) recht gut Kleinholz. Allerdings geht Ih- 
nen damit auch schnell die Munition aus. 


Schrotflinte 

Dies sollte Ihre Standardwaffe sein. Die meisten der 
Bots lassen sich damit recht gut erledigen, und Muni- 
tionsnachschub finden Sie dafür reichlich. 


Plasmapistole 

Gehört in die Kategorie nettes Spielzeug; ihre Wir- 
kung ist eher dem Bereich „recht bescheiden“ zuzu- 
ordnen. Greifen Sie lieber zur Laserwaffe, wenn Sie 
nicht stundenlang auf den Gegner schießen wollen. 


Plasmagewehr 

Schon bedeutend besser als die Pistole, allerdings 
„frißt“ das gute Teil viel Energie, so daß Sie etwas 
sparsamere Waffen benützen sollten... 


Plasmakanone 
Ein prima Gerät auf große Entfernung und die schwe- 
reren Bots im Spiel, wie z. B. den Goliath oder T-Rex. 


Raketenwerfer 

Die ultimative Lösung für T-800, Goliath und Abwehr- 
türme. Leider müssen Sie damit sparsam umgehen, 
denn der Nachschub ist knapp gehalten. 


Granatwerfer 

Meine persönliche Lieblingswaffe, auch wenn 
schlecht damit zu zielen ist. Aber haben Sie erst ein- 
mal Übung mit dem Teil, pusten Sie damit im Prinzip 
jeden Bot einwandfrei weg; selbst die Flieger sehen 
recht dumm aus der Wäsche. Lediglich der Nachschub 
ist begrenzt (Am besten ist, Sie sammeln reichlich 
Granaten für die höheren Level). 


Lasergewehr 

Auch dieses Prachtstück zählt zu den Highlights. Be- 
sonders die Infraroteinrichtung ist eine prima Sache, 
um schon früh die Blechtypen zu erkennen. 


Laserkanone 

Die Wirkung ist ziemlich gut, allerdings ist die 
Schußfolge verdammt langsam und der Energiever- 
brauch hoch. Eignet sich am besten aus der Ferne für 
große Gegner. 


Ausgezeichnet 
> \ 


h 
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TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Auf einen Blick: 


ission 13 
lission 14 
lission 15 

« Frage/Antwort 


53 = Aktiviert Zugang zu 54. 
54 = Hebt (6). 
55 = Gibt Zugang zu 56 frei. 
56 = Hebt (7). 


Außenposten (5): 
- Nordflügel - 
1 = Zugang von Außenposten (3). 
2 = Granatwerfer 
3 = Hier lauert ein getarnter 
Flencer. 
4 = Raketenwerfer 
5 = Zerstören Sie den Generator. 
6= Flencer 
7 = Schiebewand 
8 = Dritter Terminal. 
51 = Schalter für Zugang zu 52. 
52 = Dieser Schalter bewegt 
durch Draufschießen die 
Schiebewand (7). 


= 


Außenposten (6): 
- Abwassersystem I - 

1= Start 

2 = Getarnter Flencer und Termi. 

3 = Flencer bewacht Goodies. 

4= Gehen Sie in den 
tiefergelegenen Gang. 

5 = Flencer 

6 = Getarnter Flencer. 

7 = Flencer bewacht Goodies. 

8 = Gehen Sie wieder in den 
tiefergelegenen Gang und 
folgen Sie ihm bis zum 52 - 
Außenposten (7). 

9=Flencer 

10 = Flencer 
S1 = Öffnet Ihnen die obere Tür. 
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Außenposten (7): 
- Abwassersystem II - 

1 = Unterer Zugang von 
Außenposten (6). 

2 = Oberer Zugang von 
Außenposten (6). 

3 = Gehen Sie durch die geöffnete 
Tür (mit S2) vor zum End- 
raum. Achtung, Terminator- 
Bots und Flencer halten sich 
dort auf. 

4 = Erledigen Sie von diesem 
Raum aus die Flencer bei (5). 

5 = Flencer 

6 = Getarnter Flencer. 

7 = Ausgang (Ziel) 

52 = Öffnet Ihnen die obere Tür. 
53 = Öffnet Ihnen die Tür zum 
Ausgang (7). 


an verschiedenen Stellen ver- 
strahlt. Speichern Sie, wie so oft, 
lieber einmal mehr ab. 


Mission 13 - Bishop 

Schnallen Sie sich an, es geht 
langsam auf das Finale zu. Gleich 
zu Beginn müssen Sie sich minde- 
stens zweier H/K Fighter sowie T- 
Rex- und Heavy Tank-Bots erweh- 
ren. In dem Canyon-Wirrwarr 
wimmelt es nur so von T-800 und 
Abwehrtürmen. Wenn Sie heil im 
Laboratorium angekommen sind, 
erwarten Sie voller Freude fast 
ausschließlich getarnte Gegner; 
vor allem Terminator- und Flen- 
cer-Bots. Studieren Sie die ent- 
sprechende Levelkarte erst mal in 
Ruhe, bevor Sie sich verzetteln. 
Rechnen Sie hinter jeder Biegung 


ae 


Bishop (2): 

1 = Zugang von Bishop (1). 

2 = Fabrikhalle, gehen Sie über 
die Rampe auf das Dach von 
(3), um die Goodies 
abzustauben. 

3 = Fabrikhalle 

4 = Lagerhalle mit Goodies. 

5 = Laboratorium 

6 = Rund um den Bottich liegen 
Goodies, aber Vorsicht, 
berühren Sie den Bottich 
nicht, er ist giftig. 


Bishop (3): 
- Fabrik 2 - 

1= Eingang 

2 = Generator zerstören. 

3 = Achtung, an der Decke 
hängt eine Schußanlage mit 
Missiles! 

51 = Öffnen Sie damit den 
Zugang zu (2). 

52 = Öffnet Ihnen den Zutritt zum 
Goodieraum. 


- Fabrik 3 - 
1= Eingang 
2 = Generator zerstören. 
51 = Damit öffnen Sie den Gang 
hinter sich. 
52 = Öffnet die Tür über Ihnen. 


oo SE 


Bishop (1): 
1-8 = Gebäude mit Goodies. 
9 = Zugang zum Canyon- 
Labyrinth. 


Bishop (4): 

- Laboratorium I- 

1= Eingang 

2 = Zugang zum Fahrstuhlraum. 

3 = Hier kommen Sie am Ende 
der Mission heraus. 

4 = Zugang zum Monitorraum. 


5 = Zerstören Sie den Laser an 
der Decke. 

6 = Monitorwand 

7 = Hebeplattform 

8 = Senkplattform - Achtung, 
sobald Sie unten angelangt 
sind, enttarnen sich sofort 
mehrere Terminator-Bots. 
Schalten Sie sie schnellst- 
möglich aus. Aktivieren Sie 
dann 54. 

9 = Tür zum Fahrstuhlraum. 

10 = Fahrstuhlraum 

11-14 = Fahrstuhlplattformen 

19 = Nachdem Sie Bishop erledigt 
haben, landen Sie schließ- 
lich mit diesem Fahrstuhl 
wieder auf der Startebene. 

51 = Öffnet die Eingangstür. 

52 = Damit öffnen Sie den Zugang 
zum Fahrstuhlraum. 

53 = Aktivieren Sie mit dem Hebel 
die gegenüberliegende 
Monitorwand. 

54 = Öffnet die Tür (9) zum 
Fahrstuhlraum. 


Bishop (5): 
- Laboratorium II - 
9 = Tür zum Fahrstuhlraum. 

10 = Fahrstuhlraum 

11 = Fahren Sie als erstes mit 
dieser Plattform runter und 
drücken Sie Schalter 55. 

12 = Benutzen Sie jetzt diesen 
Fahrstuhl, um zu S6 zu 
gelangen. 

13 = Als nächstes folgt diese 
Plattform. Unten benutzen 
Sie vom Gang aus 57 und 
springen dem abfahrenden 
Fahrstuhl (15) hinterher 
aufs Dach. So kommen Sie 
zu wertvollen Goodies. Mit 
58 schicken Sie den Fahr- 
stuhl wieder hoch und 
können nun den tieferlie- 
genden Gang zu (16) 
betreten. Vorsicht vor ge- 
tarnten Flencer-Bots! 

14 = Fahrstuhlplattform 

15 = Fahrstuhl 

16 = Gen-Kammer; legen Sie hier 
den Hebel 511 um, damit 
öffnen Sie den Schacht 
deckel. Kehren Sie zum 
Fahrstuhlraum (10) zurück 
und benutzen Sie Plattform 


(14). 


17 = Fahren Sie wieder abwärts. 
Brauchen Sie noch Goodies, 
fahren Sie einfach bis zum 
Ende mit. Sind Sie versorgt, 
geht ‘s wieder hoch; Sie 
müssen von der fahrenden 
Plattform in den Gang zu 
(18) springen. 

In diesem Schacht ist wieder 
mal das „Hüpf-Spiel“ von 
Plattform zu Plattform ange- 
sagt (Speichern nicht 
vergessen). Achten Sie auf 
ankommende Seeker. Bishop 
befindet sich ganz unten. 
Jetzt müssen Sie sich nur 
noch durch den Gang zum 
Fahrstuhl (19) durchkämp- 
fen und hochfahren, Wieder 
im Startlevel angelangt, 
erledigen Sie die letzten 
getarnten Bots und gehen 
durch die Tür (3). That's it! 
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TDTS Airstrike: 

1= Hier erhalten Sie die erste 
Funkmeldung. 

2 = Hier gibt's die zweite Funk- 
meldung. 

3 = Kino 

4 = Zerstören Sie den Generator 
für den Energiezaun. Er 
befindet sich in einem 
schwarzen Schutzkasten. 

5 = TDTS-Komplex 

6 = Wenn Sie den Generator (4) 
anfliegen, klappt das Dach 
der Halle auf, und eine Horde 
Flencer stürzt sich auf Sie. 


mit getarnten Gegnern. Das Ab- 
speichern wird hier zu einem 
Hauptthema. 


Mission 14 - TDTS-Komplex 
Wieder mal sind Sie im Luftein- 
satz unterwegs. Das schwierigste 
an der Mission ist eigentlich, 
nicht die Orientierung zu verlie- 
ren. Die im Briefing erwähnten 
Hilfslichter an den Häuserwän- 
den sind meist schlecht zu sehen 
(besser geht’s mit max. erhelltem 
Bildschirm - F8 Taste). Halten Sie 
sich an den gezeigten Flugplan, 
und Sie sollten keine Mühe ha- 
ben, das gegnerische Lager 
schnell zu finden. Eine Unmenge 
getarnter Gegner vom schweren 
Kaliber (T-Rex, Spider, H/K Flie- 
ger und Abwehrtürme) wartet 
auf Sie. 


Mission 15 - Mit dem Jeep 

zum TDTS-Komplex 

Zum letzten Mal in diesem Spiel 
steigen Sie hinter’s Lenkrad. 
Fahren Sie nur mit äußerster 
Vorsicht; praktisch alle paar Me- 
ter enttarnen sich die hinterhäl- 
tigen Blechdosen. Halten Sie 
sich immer entlang der Brücken- 
pfeiler Richtung Norden und nut- 
zen Sie deren Deckung. Irgend- 
wann treffen Sie auf den High- 
way, der Sie nach Westen zum 
Lager führt. Schießen Sie die 
verstreuten Autowracks auf der 
Fahrbahn einfach weg, so erken- 
nen Sie manchmal früher Ihre 
Gegner und haben mehr Platz 
zum Ausweichen. Besonders ge- 
fährlich wird's in den Tunnelab- 
schnitten. Getarnte Abwehrlaser 
und Hover Tanks sind hier prä- 


HIER IST DER GENERATOR VERSTECKT! 


TERMINATOR FUTURE SHOCK SIR 


FRAGE/ANTWORT 


Wo finde ich denn all die 
Goodies? 

Das Schöne an The Termi- 
nator: Future Shock ist, daß Sie fast 
alle Gebäude frei untersuchen kön- 
nen. Suchen Sie jeweils den Eingang 
und drücken Sie die Benutzen-Taste. 
In den Gebäuden lohnt es sich oft, 
das Inventar zu zerdeppern, so fin- 
den Sie zusätzliche Goodies. Z. B. 


GEHEN SIE ÖBER DIE BETON- 
PLATTEN ÖFTER MAL NACH 
OBEN, UM ZUSATZLICHE 
GOODIES ZU FINDEN. 


finden sich oft hinter Kühlschränken begehrte Schutzwesten und Rü- 
stungen. Bei den Hochhausruinen können Sie oftmals in die oberen 
Etagen steigen. Dort finden Sie oftmals weitere Ausrüstung. 


Die H/F Flieger sind schon über mir, ohne daß ich auch nur eine Spur 


von Ihnen entdecken konnte? 

Stellen Sie die Bildschirmhelligkeit 
auf höchste Stufe (+12). So haben 
Sie bessere Chancen, den Feind 
früher zu entdecken. Dies gilt auch 
für die anderen Bots. Nutzen Sie oft 
Ihr Lasergewehr mit der Infrarot- 
einrichtung. Gegnerische Bots 
zeichnen sich darin sehr früh als 
Schemen ab, noch bevor Sie sie se- 


BEI MAXIMALER BILD- 
SCHIRMHELLIGKEIT (+12) 
ENTDECKEN SIE AUS DEM 
AUGENWINKEL SO MANCHEN 
GEGNER LEICHTER. 


hen können. 


Den getarnten Bots laufe ich immer blindlings in die Arme ? 

Das oberste Gebot für das gesamte Spiel lautet: Vorsicht und nochmals 
Vorsicht! Laufen bzw. fahren Sie immer nur ein kurzes Stück vorwärts. 
Enttarnen sich die Bots, machen Sie erst einmal schleunigst kehrt, um 
etwas Abstand zu erlangen. Jetzt können Sie gezielt losballern. Sollte 
es Sie zu hart treffen, merken Sie sich den Standort, wo der böse Ro- 
boter aufgetaucht ist und laden Sie (ich sag’s ja, speichern ist wich- 
tig!) den Spielstand neu. Jetzt sind Sie vorgewarnt, denn die SkyNet- 
Kameraden tauchen immer an derselben Stelle auf. 


Beim Gebäudeinspizieren bekomme ich es ständig mit Seeker-Bots zu 
tun, ohne daß ich sie sehen konnte? 

Diese Schwebe-Kracher loggen sich immer mit einem Geräusch auf Sie 
ein. Betreten Sie einen unerforschten Raum und hören etwas Unge- 
wöhnliches, gehen Sie rückwärts aus dem Zimmer. Meist erscheint der 
Seeker hinter einer Tür oder einem Möbelstück. 


Bei den Fahr- bzw. Flugmissionen geht mir immer die Muniton aus? 
Wenn Sie gerade wieder einmal mehrere Gegner mit Dauerfeuer nie- 
dergemacht haben, fahren bzw. fliegen Sie nicht sofort weiter, son- 
dern warten Sie, bis sich die Waffe wieder aufgeladen hat (max. 2.000 
Schuß). 


Wie kann ich dem Luftterror der H/K Flieger am besten entgehen? 
Wenn Sie angegriffen werden, bleiben Sie auf keinen Fall stehen, sonst 
werden Sie schnell mit Granaten oder Laserfeuer behagelt. Versuchen 
Sie immer, bei voller Bildschirmhelligkeit und mit dem Lasergewehr 
die Gegner schon frühzeitig zu erkennen. Ist Ihnen einer auf den Fer- 
sen, rennen Sie entweder mit steil nach oben gerichteter Waffe rück- 
wärts oder Sie machen auf der Stelle kehrt und rennen ein Stück weg. 
Wirbeln Sie geschwind herum und verpassen dem nachfolgenden Flie- 
ger eine ordentliche Salve vor den Bug. 
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TERMINATOR FUTURE SHOCK 


Auf einen Blick: 


«Mission 16 
«Mission 17 


TDTS - Komplex: 

1= Start, Sie werden sofort von 
mehreren T-800.und H/K 
Fightern angegriffen. 

2 = Mit der Plattform können Sie 
nach oben fahren, um in die 
reichlich gefüllte Lagerhalle 
zu gelangen. 

3 = Bewegen Sie sich nur am 
äußeren Rand der Halle 
entlang; gehen Sie nicht in 
Richtung Mitte, sonst enttar- 
nen sich eine Menge T-800 ! 

4 = Dieser Schalter wird per 
Schuß ausgelöst und bewegt 
die Plattform (2) hoch und 
runter, 

5 = Mit diesem Schalter schließen 
Sie das Hallendach, um auch 
an die letzten Goodies zu 
gelangen (lohnt aber kaum). 

6 = Eingang zum Komplex; 
aktivieren Sie hier Ihre 
Rucksackbombe. 

Gol = Rechnen Sie mit sich 
enttarnenden Goliaths! 


sent. Vergessen Sie nicht, den 
Luftraum nach feindlichen Flie- 
gern abzusuchen. 


Mission 16 - 

Der Fußmarsch zum Finish 
Auweia, gleich zu Beginn strömen 
Ihnen mehrere T-800 und H/K 
Flieger entgegen. Nehmen Sie am 
besten eine Waffe mit schneller 
Schußfolge (z. B. Lasergewehr). 
Sollten Sie jetzt knapp mit Muni- 
tion bestückt sein, frischen Sie 
Ihren Vorrat in der Halle auf. 
Doch aufgepaßt, überall gibt es 
die gefährlichen T-800. Auf dem 
Weg zum Komplex-Eingang müs- 
sen Sie sich noch mit Goliaths 
herumschlagen. Rund um das La- 
ger finden sich noch viele weitere 
Goodies, aber es wimmelt dort 
nur so vor T-800, allesamt natür- 
lich getarnt. 


Mission 17 - Finish 

Der letzte und wohl umfangreich- 
ste Level wartet nun auf Sie. Und 
mit ihm eine unglaublich hohe 
Gegnerzahl. Dafür gibt es aber 
auch eine Vielzahl an Ausrüstungs- 
gegenständen zu finden, mit de- 
nen Sie sich immer wieder auffri- 
schen können. Es gibt fast nur 
noch getarnte Gegner, aber das 
Spielchen kennen Sie ja mittler- 
weile. Ihre Hauptaufgabe besteht 
darin, die jeweiligen Zugangstüren 
zum Zentrum aufzusuchen, um von 
dort den jeweiligen Zugang zu ei- 
nem SkyNet-Terminal zu erreichen. 
Natürlich können Sie auch in der 
restlichen Station mit den Blech- 
Heinis aufräumen, aber es ist eine 
harte Nuß!!! Stefan Weiß 


S“ 


IN DIESEM KOMPLEX BEFINDEN SICH DIE ZU INFIZIERENDEN 


COMPUTERTERMINALS. 
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TDTS - Komplex: 
- Linke Ebene - 
1 = Hier landen Sie nach Ihrer Fahrstuhlfahrt. 
2 = Zugang zu - Linkes Obergeschoß - . 
3 = Durchgang zu - Linke Ebene -. 
4 = Tür zum Zentrum (Z1). 
5 = Zugang zum - Rechtes Obergeschoß -. 
6 = Zugang zu - Rechte Ebene - . 
7 = Aufgang zu - Linkes Obergeschoß - . 
8 = Zugang zum Waffenlager. 
9= In der Kammer befindet sich ein Schalter, um die Türen 
zum Goodie-Raum (10) zu öffnen. 
10 = Goodie-Raum 
11 = Waffenlager; Vorsicht, hier wachen eine Menge Hover-Tanks, 
Laser und Flencer. 


TDTS - Komplex: TDTS - Komplex: 
- Linkes Obergeschoß - - Rechte Ebene (1) - 
1= Zugang vom Startraum. 1= Startraum 


2 = Diese Goodie-Kammer wird 
von Hover-Tanks bewacht! 

3 = Schießen Sie auf den 
Terminal, um den Gang 
dahinter freizulegen, der Sie 
zu einer weiteren Tür zum 
Zentrum führt (4). 

4 = Goodies und Tür zum 
Zentrum (26). 

5 = Hier gelangen Sie wieder in 
die Startebene zur Stelle (7). 

6 = Mit dem Schalter öffnen Sie 
die Tür zu (7). 

7 = Zugang zum Zentrum (Z5). 

8= Startraum 


2 = Zugang vom Startraum. 
3 = Mit dieser Plattform kommen 
Sie zu den Goodies. 
4 = Goodie-Kammer mit T-800. 
5 = Tür zum Waffenarsenal (6). 
6 = Waffenarsenal, mit einigen 
Flencern und Hover-Tanks! 
7 = Durchgang 
8 = Aufgang zum Goodie-Raum. 
9 = Geheimtür, wird mit 54 
geöffnet. 
10 = Zugang zu - 
Rechte Ebene (2) -. 
51 = Öffnet (4). 
52 = Öffnet (7). 


T. FUTURE SHOCK 


getarnte T-800 aus dem Weg 
räumen. 


- Obergeschoß (1)-: 

23 = Tür zum Zentrum (24). 

24 = Hier lagern viele Waffen 
hinter den Kisten. Aber 
passen Sie auf, sie werden 
von T-800 bewacht. 


TDTS-Komplex: er 

- Rechte Ebene (2) - IN. 2 

11+12 = Diese Türen öffnen Sie ergeschoß (2) = 
mit 53. 


13 = Kisten versperren den 
Zugang zu einer Goodie- 
Kammer. Schießen Sie sie 
einfach weg. 

14 = Treppenzugang zum Zentrum 

15 = Tür zum Zentrum (23). 


16 = Aufgang zu - 
Obergeschoß (1) -. Obergeschoß (2) - : 
17 = Zugang zum 26 = Tür zum Goodie-Raum. 


Waffenarsenal (20). 
18 = Zugang zu - Rechte 
Ebene (3) - 
19 = Getarnte Hoverbots. 
20 = Waffenarsenal, wieder 
schwer bewacht. 
53 = Öffnet die Türen (11) + (12). 
54 = Öffnet die Geheimtür (9). 


27 = In dieser Kammer halten 
sich verdammt viele Seeker 
auf (getarnt!). Die paar 
Goodies darin lohnen den 
Aufwand eigentlich nicht. 

28 = Tür zu (29). 

29 = Hier lagern viele Goodies 

und ebenso viele T-800. 

57 = Öffnet (26). 

58 = Öffnet (27). 

59 = Öffnet (28). 


Festplatten 


Grafikkarten 


TDTS-Komplex: 
- Rechte Ebene (3) - 
21 = In der Ecke lauert ein T-800, 
weitere T-800 und Raptoren 
bewachen die Halle. TDTS-Komplex: 


22 = Aufgang zu - Obergeschoß 
ü)-. 

55+56 = Betätigen Sie die beiden 

Schalter. Zuvor müssen Sie erneut 


- Rechtes Obergeschoß - 

1 = Zugang vom Startraum. 
2 = Tür zum Zentrum (Z2). 
6 = Goodies. 


TDTS-Komplex: - Zentrum - 
1= Auf dem Dach befinden sich Raketenwerfer. Wenn Sie über Z2 
‚oder 26 das Zentrum betreten, können Sie die Türme erledigen. 
2 = Vorsprung mit Goodies. 
3 = Aufgang 
4 = Dieser Vorsprung führt Sie ebenfalls zu wertvollen Goodies. 
5 = Zugang zum oberen und unteren Zentrums-Ring, Goodie-Kammer. 
6 = Goodie-Kammer 
7 = Zugang zu (8). 
8= Goodies 
Z1 = Zugang vom Startraum. 
22 = Zugang vom rechten 
Obergeschoß. 
23 = Zugang rechte Ebene (2). 
24 = Zugang Obergeschoß (1). 
25+2Z6 = Zugang vom linken 
Obergeschoß. 
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RAN TRAINER © 


4 ‚Auf einen Blick: 


» Vertragsangebote 

* Kostendämpfung 
o-Trainer 

«Terminplaner 

* Freundschaftsspiele 


Trainer hocken immer in der Schußlinie. Egal ob das Saisonziel Klas- 
senerhalt, UEFA Cup-Platz oder Meisterschaft heißt, wenn den hoch- 
bezahlten Balljongleuren der Bundesliga-Clubs über einen längeren 
Zeitraum nichts gelingen will, ist letztlich immer der Trainer der 
Dumme und wird gefeuert. Damit Ihnen bei ran Trainer 2 nicht ein 
ähnliches Schicksal blüht, sollten Sie sich unsere ausführlichen Tips 
sorgfältig durchlesen. 


it ran Trainer 2 präsentie- 
M ren Greenwood und Inde- 

pendent Arts keinen Fuß- 
ballmanager im eigentlichen Sin- 
ne. Vielmehr wird in dem Strate- 
giespiel das Augenmerk der PC- 
Schlachtenbummler auf das 
Trainergeschäft focussiert. Verset- 
zen Sie sich also in die Lage eines 
solchen Coaches und überlegen 
Sie, welche Aufgabenbereiche der 
Trainer eines Bundesliga-Clubs zu 
übernehmen hat. Neben dem 
Kerngebiet der Arbeit, dem Trai- 
ning, müssen Sie sich um die Ju- 
gendarbeit, den Spielplan, even- 
tuelle Verstärkungen des Kaders, 
die Pressearbeit und natürlich um 
die Betreuung während der Spiele 


NUN IA, ER MAR HEUTE MTRHLIGN IM 
ITSPIELER ANGEWIESEN. LETZTER-ENDE ING 


TIN DAS MATCT 
IRDE, HÄTTE ICH NICHT GEDAKIT 


EIGEN UND DIESE LEISTUNG AUCH IN DEN NATHSTENN 


NELEN ZEIGEN. 


EINE UNBEDACHTE ÄUSSERUNG GEGENÜBER DER PRESSE 


KANN IHR IMAGE NACHHALTIG 


kümmern. Wenn Sie sich vor Au- 
gen führen, wie die Herren Rehha- 
gel, Ribbeck, Hitzfeld und Co. in 
bestimmten Situationen handeln, 
haben Sie bereits einen wichtigen 
Schritt zum erfolgreichen ran Trai- 
ner getan, denn das Spiel wurde 
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RUINIEREN. 


sehr dicht an der Realität pro- 
grammiert. Eine unbedachte 
Äußerung zur Presse zum falschen 
Zeitpunkt oder ein falsch plazier- 
tes Trainingslager können Ihre 
Karriereträume schnell wie eine 
Seifenblase zerplatzen lassen. 


Wenn Sie unseren Ratschlägen 
folgen, sollte das jedoch nicht 
passieren. 


Der schnelle Einstieg 

Die erste Simulations-Woche ist 
bei ran Trainer 2 zugleich die 
wichtigste Woche Ihrer Karriere. 
Hier stellen Sie die Weichen für ein 
erfolgreiches Abschneiden in der 
Highscore-Liste. Andererseits ver- 
zeiht Ihnen das Programm schwer- 
wiegende Fehler in dieser Zeit nur 
sehr ungern. Je nachdem, auf wel- 
chem Schwierigkeitsgrad Sie be- 
ginnen, bekommen Sie verschiede- 
ne Vertragsangebote. Für Neuein- 
steiger empfiehlt sich der Schwie- 
rigkeitsgrad Anfänger. Hier dürfen 
Sie sofort bei einem Spitzenclub 


der ersten Liga anheuern. Achten 
Sie darauf, daß Ihr Wahlverein 
über ausreichend finanzielle Mittel 
verfügt und daß Sie den Vertrag 
jederzeit kündigen können. Verei- 
ne mit einer solchen Konstellation 
sind etwa Bremen, Kaiserslautern, 
Mönchengladbach, Leverkusen 
und Dortmund. Heuern Sie in 
München an, müssen Sie in der 
Regel einen Drei-Jahres-Vertrag 
unterschreiben, sind bei der Kar- 
niereplanung also nicht sonderlich 
flexibel. Im Amateur-Modus wer- 
den Ihnen Verträge von Vereinen 
aus den mittleren Tabellenregio- 
nen der ersten Liga angeboten. 
Auch hier sollten Sie den gleichen 
Prinzipien folgen. Empfehlenswer- 
te Vereine sind aufgrund eines im- 


TRAINERVERTRAG ZWISCHEN 
MÜNCHENER SV 


und 
KRISCHI 


DIE LAUFZEIT 


Jan 


BETRÄGT 


N JAHRCH), 


EINE VERTRAGSAUFLÖSUNG IST 


BEIDERSEITS 


MösLıch. 


DAS SAISONZIEL IST UNTERES MITTELFELD. 


DIESER VERTRAG LÄSST IH- 
NEN FÜR DIE KARRIEREPLA- 
NUNG GENÜGEND FREIRAUM 
(GANZ OBEN). MIT DIESEM 
FINANZRAHMEN SIND IHNEN 
ZWAR GRENZEN GESTECKT, 
ES GIBT ABER SCHLIMMERES 
(OBEN). 


mer noch recht hohen Rest-Etats 
vor allem der Münchner SV und St. 
Pauli. Auch im Profi-Modus sollten 
Sie einen dieser Clubs wählen, Ihr 
Saisonetat ist jetzt aber deutlich 
niedriger und Ihre Kicker sind we- 
sentlich schwächer. Das Ziel kann 
hier in der ersten Spielrunde nur 
Klassenerhalt lauten. 


Transfers 
Nachdem Sie bei einem Club Ihrer 
Wahl unterschrieben haben, 


wechseln Sie auf die Vereinsanla- 
ge. Schauen Sie sich im Menü Ver- 
einsinfo zunächst Ihren Spieler- 
kader an. Wenn Sie auf einem 
höheren Level begonnen haben, 
sollte Ihr erstes Ziel Kostendämp- 
fung lauten. Für das Aussortieren 
überflüssiger Ballathleten lohnt 
sich besonders der Blick auf zwei 
Spielerwerte: Alter und Technik. 
Generell gilt: Je höher der Tech- 
nikwert eines Kickers ist, umso 
wertvoller ist er für die Teamlei- 
stung. Meistens fallen aber sofort 
einige Kicker ins Auge, die Ihren 
Leistungszenith schon überschrit- 


ten haben und noch dazu über ei- 
ne miese Technik verfügen. Hier 
gilt das Motto: Seien Sie hart und 
feuern Sie diese Schmarotzer. Den 
Transfererlös stecken Sie sofort in 
neue Leute. Achten Sie dabei 
aber darauf, daß sich in Ihrem 
Kader nach den Transaktionen 
noch mindestens zwei Torhüter, 
fünf Abwehrspieler, sechs Mittel- 
feldleute und vier Stürmer befin- 
den, schließlich müssen Sie im 
Laufe einer langen Saison auch 
mit Verletzungen rechnen. Even- 
tuelle Lücken im Kader können 
hervorragend mit Jugendspielern 
(Trainingsmenü) aufgefüllt wer- 
den. In Begegnungen mit deut- 
lich schwächeren Teams dürfen 
Ihre Teens dann einmal schauen, 
wie in der rauhen Welt des Profi- 
Fußballs geholzt wird. Nach ein, 
zwei Jahren Training in Ihrem Ka- 
der können Sie solche Spieler 
dann entweder gewinnbringend 
verkaufen oder in Ihre Stammfor- 
mation einbauen. Ach ja, wenn es 
möglich ist, wäre eine stille Fi- 
nanzreserve von rund zwei Millio- 
nen D-Mark nach den Transfers 
wünschenswert. So können Sie im 
Notfall noch einmal innerhalb der 
Saison auf dem Transfermarkt 
tätig werden. Der Formwert ist 
bei der Spielereinstufung übri- 
gens sekundär, da Sie ihn im Lau- 
fe der Zeit durch das Training 
steigern werden. Wenn Sie alle 
Spielerkäufe und -verkäufe vor 
dem ersten Trainingstag tätigen, 
wirken sich alle Formsteigerun- 
gen auf Ihren gesamten Kader 
aus. Damit haben Sie gleich zwei 
Fliegen mit einer Klappe geschla- 
gen. 
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DER MITTELFELDAKTEUR HAND- 
SCHUH SCHEINT HIER DER 
EINZIGE AUSMUSTERUNGS- 
KANDIAT ZU SEIN. 


Der Co-Trainer 

Haben Sie alle Transfergeschäfte 
erledigt? Gut, dann schauen Sie 
sich jetzt Ihren Co-Trainer an. Er 
ist verantwortlich für die Lei- 
stungseinstufung aller Spieler im 
Kader und übt damit eine wichti- 
gere Funktion aus, als man 
zunächst glauben will. Letztlich 
stellen Sie aber sogar nach seinen 
Maßgaben die Mannschaft auf. 
Entscheidend ist, daß der Knabe 
eine korrekte Bewertung Ihrer 
Mannschaft hinbekommt, also 
seine analytischen Fähigkeiten. 
Bei einem Wert unter oder gleich 
fünf schmeißen Sie Ihren Knecht 
gleich ‘raus, sechs und sieben 
sind akzeptable Werte, alle Co- 
Trainer mit mehr als acht Punkten 
liefern exakte Spielerbewertun- 
gen. Das Durchsetzungsvermögen 
der unscheinbaren Herren ist 
ebenfalls wichtig, da er direkt da- 
mit zusammenhängt, wie intensiv 
Sie über die Woche trainieren 
können. Ein Durchsetzungsvermö- 
gen von sechs bis acht Punkten 
erlaubt eine Trainingsintensität 


wie unten beschrieben. Abwei- 
chende Eigenschaften bewirken 
eine relationale Verschiebung des 
Intensitätswertes. 


Freundschaftsspiele 

Ihr nächster Gang sollte Sie zum 
Terminplaner führen. Freund- 
schaftsspiele zu organisieren, ist 
für einen erfolgreichen Saison- 
start unvermeidlich, denn da- 
durch können Sie Erfahrung mit 
Ihrem Spielsystem sammeln und 
sind zu Beginn der Pflichtspiele 
bereits etwas eingespielt. Nicht 
zuletzt überprüfen Sie hier, ob Ihr 
Trainingskonzept erste Früchte 
trägt, und an welchen Schwer- 
punkten Sie noch herumfeilen 
müssen. Drei bis vier Freund- 
schaftsspiele sollten Sie auf jeden 
Fall organisieren, möglichst je- 
doch nicht zwei innerhalb einer 
Woche, da Ihre Kicker dann 
schnell ermüden und anfällig für 
Verletzungen werden. Bei der 
Auswahl der Gegner sollten Sie 
darauf achten, daß diese in etwa 
Ihrem Leistungsniveau entspre- 
chen. Zweistellige Siege gegen 
Gurkentruppen zeigen Ihnen kei- 
nerlei Trainingslücken auf, 
Packungen gegen große Kaliber 
drücken jedoch empfindlich auf 
die Moral des Kaders, was verhee- 
rende Auswirkungen beim Saison- 
start haben würde. 


Das Training 

Das Trainingsmenü mit dem Wo- 
chenplan ist das Herzstück von 
ran Trainer 2. Hier entscheidet 


LISTE INTERESSIERTER CO-TRAINER 
NAME 


DURCHSETZUNGSV. ANALYSE 


3. ZORET 
A. STENHUUS 
3. WIMBRECHS 
A. KALZE 


TRAUMKANDIDATEN FÜR DEN CO-TRAINER-POSTEN FINDEN SICH 


HIER NICHT. 
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Auf einen Blick: 


*Wocheneinteilung 
« die Trainings- 
intensität 

+ Spielsystem 
+«Teamstärke 

* Auswechslungen 
«Interviews 
»Traininglager 

«Trainingspläne 


sich letztlich, wie erfolgreich Sie 
Ihre Spiele bestreiten werden. 
Für jeden Tag der Woche dürfen 
Sie zwei Trainingseinheiten aus 
den Schwerpunkten Kondition, 
Mannschaftstechnik, Torwart- 
technik und Taktik planen. Wenn 
Sie dieses Kontingent allerdings 
ausschöpfen, schleichen Ihre 
Kicker bei Spielen nur so über 
den Platz, weil Sie absolut über- 
trainiert wurden. Das Pensum der 
Quälerei richtet sich in erster Li- 
nie nach der Wocheneinteilung. 
Müssen Sie am Samstag ein Spiel 
bestreiten und befinden Sie sich 
mitten in der Saison, empfiehlt 
sich eine Intensität von 16 bis 
20, wobei in der ersten Wochen- 
hälfte die Schwerpunkte liegen 


DIE ERHÖHUNG DER WERTE 
BEI ZWEI BIS DREI SPIELERN 
IN DER WOCHE SOLLTE MöG- 
LICH SEIN. 


VORMITTAG 
NANNSCHAFTSTECHNIK 
KOPFBALL 


NACHMITTAG 
TORWARTTECHNIK 
HERAUSLAUFEN 


FREITAG 


VORMITTAG 
MANNSCHAFTSTECHNIK 
OFF. ZWEIKANPF 


VORMITTAG 


TATIK 
VIERER-ABWEHRKETTE 


NACHMITTAG 
MANNSCHAFTSTECHNIK 
PASSEN 


NACHMITTAG. 
TRAININGSFREI 


DEN SCREEN ZUR AUFSTEL- 
LUNG SEHEN SIE VOR JEDEM 
SPIEL. HIER TÄTIGEN SIE 
WOHL DIE WICHTIGSTEN EIN- 
STELLUNGEN DES GESAMTEN 
SPIELS. BESONDERS RELEVANTE 
OPTIONEN WERDEN IHNEN 
UNTEN DARGESTELLT. NEHMEN 
SIE SICH DIE ZEIT, HIER EX- 
AKT ZU HANDELN. 


DIE AUTO-AUFSTELLUNG IST 
NICHT IMMER VON VORTEIL. 


ERFAHRENE TEAMS SOLLTEN 
DIE RAUMDECKUNG WÄHLEN. 


au 
rn) 


HIER BEKOMMEN SIE ALLE IN- 
FORMATIONEN ZUM GEGNER. 


ANHAND DER TEAMSTÄRKE 
WÄHLEN SIE IHR SYSTEM 


sollten. Wenn Ihr Team gar für ei- 
nen internationalen Cup qualifi- 
ziert ist, kommt es vor, daß Sie 
gleich zwei Begegnungen in einer 
Woche absolvieren müssen. Für 
diesen Fall sollten Sie die Trai- 
ningsintensität auf einen Wert 
zwischen 10 und 14 reduzieren. 
Auch hier darf direkt vor den 
Spielen nicht mehr geackert wer- 
den. In der Saisonvorbereitung 
können Sie ruhig einmal die Peit- 
sche schwingen und mit etwa 22 
bis 28 Intensitätspunkten trainie- 
ren lassen. Prinzipiell darf hier 
etwas mehr für die Kondition ge- 
tan werden (Laufen ist angesagt, 
Jungs!). Für die etwa 16 Millio- 
nen Fußballexperten in diesem 
unseren Lande dürfte klar sein, 
daß nach einer mörderischen 
Konditionseinheit eine Lehrstun- 
de über Taktik keinen Sinn macht. 
In die rauchenden Köpfe Ihrer 


DIENSTAG 
VORMITTAG 
TAKTIK 
DEFENSIVES SPIEL 


NACHMITTAG 
MANNSCHAFTSTECHNIK 
DRIBBELN 
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SO KÖNNTE EIN TRAININGSPROGRAMM AUSSCHAUEN, WENN 
SIE ÖBER EINEN DURCHSCHNITTLICH GUTEN CO-TRAINER VER- 


FÜGEN. 
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Helden bekommen Sie vielleicht 
noch ein paar Bierchen hinein, 
aber bestimmt keine Theorie 
mehr. Die optimale Verteilung der 
Schwerpunkte während der Sai- 
son setzt sich aus ungefähr 40% 
Mannschaftstechnik, 20% Taktik 
und jeweils 10% Torwarttechnik 
und Kondition zusammen. Rich- 
ten Sie die Auswahl der verschie- 
denen Komponenten nach Ihrem 
nächsten Gegner und Ihrem 
Spielsystem. Zocken Sie mit nur 
einer Spitze, werden Flanken auf- 
grund akuten Stürmermangels oft 
beim Gegner landen, machen also 
wenig Sinn. Hier wäre ein 
Schwerpunkt auf Passen, Ballkon- 
trolle und Steilpass angesagt. 
Treffen Sie auf stärkere Gegner 
sollten Sie Zweikampfverhalten, 
Pressing und Konterspiel forcie- 
ren, um möglichst häufig in Ball- 
besitz zu gelangen, aber defensiv 
ausgerichtet zu bleiben. Umge- 
kehrt verhält es sich natürlich bei 
schwachen Kummertruppen, die 
mit einem auf Offensive ausge- 
richteten Trainingsprogramm am 
folgenden Samstag überrollt wer- 
den. 


Jetzt geht's los! 

Haben Sie alle Einstellungen 
getätigt, dürfen Sie endlich losle- 
gen. Vorher werden Ihnen aller- 
dings noch die Trainingsresultate 
angezeigt, wo pro Spieltag jetzt 
etwa zwei bis drei Spieler eine 
Aufwertung erfahren müßten. 
Der Screen vor dem Gang ins Sta- 
dion ist so ziemlich der wichtig- 
ste im ganzen Spiel. Wie Sie Ihr 
optimales Spielsystem herausfin- 


den, wird in den Tips der ran Trai- 
ner 2-Crew haarklein beschrie- 
ben, es sei jedoch noch einmal 
darauf hingewiesen, daß Sie das 
System innerhalb der Saison 
nicht mehr verändern sollten. 
Wozu so etwas führen kann, kann 
man immer wieder an den realen 
Bundesligatabellen feststellen, 
nicht wahr Herr de Moss von Wer- 
der Bremen? Links unten sehen 
Sie Ihre eigene Teamstärke, auf- 
geteilt in Torwart, Abwehr, Mit- 
telfeld und Sturm. Klicken Sie auf 
Teaminfo, können Sie Ihren Kader 
mit dem Ihres Kontrahenten ver- 
gleichen und entsprechend rea- 
gieren, indem Sie z. B. einen 
Sonderbewacher für den stärk- 
sten Angreifer oder Mittelfeldre- 
gisseur abstellen. Im Info-Screen 
sehen Sie außerdem, wie sich Ih- 
re Trainingsschwerpunkte ausge- 
wirkt haben und an welchen 
Punkten Sie noch einmal den He- 
bel ansetzen müssen. Den Einsatz 
Ihrer Kicker regeln Sie nach der 
Gegnerstärke. Bei wichtigen Spie- 
len dürfen Sie ruhig einmal auf 
120% hochgehen, sollten dann 
allerdings verwarnte Kicker im 
Spiel sofort auswechseln. Profis 
verwenden nicht immer die Auto- 
Aufstellung, sondern sorgen 
dafür, daß der Kader regelmäßig 
durchwechselt. Damit können Ih- 
nen auch Verletzungen kaum et- 
was anhaben. 


Im Stadion 

Wie Sie im Stadion mit der Tasta- 
tur hantieren sollten, erfahren 
Sie aus den Tips der Programmie- 
rer im Tastatur-Kasten. Wichtig 


sind die Auswechslungen. Schöp- 
fen Sie hier Ihr Kontingent immer 
voll aus, bei einem erfolgreichen 
Abschneiden profitieren so statt 
elf Kickern deren 14. Reagieren 
Sie ansonsten mit den Buttons 
auf den Spielverlauf. Liegen Sie 
zurück, stellen Sie eine offensi- 
vere Spielweise ein. Bekommen 
Sie zu viele Karten, wird die Ag- 
gressivitätt zurückgeschraubt, 
usw. 


DIE GRÄTSCHE KOMMT ZU 
SPÄT. DER SPIELER MIT DER 
NUMMER I6 SCHLENZT DEN 
BALL AUFS TOR, DER TORHÜ- 
TER WILL PARIEREN, GREIFT 
VORBEI UND ... TOOOOOR!/ 
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Der gerade Weg 

Mit diesen Hinweisen sollten Sie 
problemlos der Meisterschaft 
entgegenstreben. Bleibt noch zu 
erwähnen, daß Sie in etwaigen 
Interviews immer möglichst di- 
plomatisch sein sollten, auch 
wenn Johannes B. Sie mit seinen 
Fragen des öfteren in die Ecke 
zu drängen versucht. Zu Ihren 
Pflichten als ran Trainer gehört 
auch, regelmäßig Ihren Image- 
wert und den Transfermarkt zu 
kontrollieren, damit Ihnen nicht 
ein Schnäppchen entgeht. Eine 
Bemerkung zum Abschluß: Mit 
unseren Tips werden Sie Ihr 


Team nach und nach steigern 
können, kleinere Rückschläge 
sind normal und ja auch reali- 
stisch. Natürlich können Sie 
auch den „unehrlichen” Weg ge- 
hen, vor jedem Spiel speichern 
und den alten Spielstand laden, 
wenn Sie nicht gewonnen ha- 
ben. Auf die Dauer geht damit 
aber deutlich an Spielspaß und 
Realismus verloren. Schließlich 
kann Bundes-Berti auch nicht 
den WM-Kick gegen Bulgarien 
neu ansetzen lassen, weil ihm 
das Resultat nicht paßt. 


Christian Bigge 


Die Tips der Profis 


HOLGER KUCHLING VON INDEPENDENT ARTS BEI DEN DREHAR- 


BEITEN ZU RAN TRAINER 2. 


Die folgenden Tips erhalten Sie 
exklusiv von den Spieldesignern 
und Progammierern Holger Kuch- 
ling, Rainer Duda, Michael Becker 
und Norbert Schmidt. Zusammen 
mit den vorangegangenen Tricks 
sollten Sie damit endgültig alle 
Gegner vom Feld fegen. 


Die Angaben beziehen sich auf ein 
Spiel in der Spielstufe Anfänger, 
grundlegende Tips gelten aber 
prinzipiell für alle Schwierigkeits- 
grade: 


Freundschaftsspiele: 

Ist man beim Saisonstart bis zum 
1. Rundenspieltag bzw. zum Po- 
kalspiel ohne Gegner, sollten min- 
destens drei Freundschaftsspiele 
ausgetragen werden. Die besten 
Termine sind der zweite Samstag 
im Juli, der zweite Mittwoch im 


Juli und der vierte Mittwoch im 
Juli. Viele Spiele mit gleicher Auf- 
stellung bringen deutliche Vortei- 
le bei den ersten wichtigen Be- 
gegnungen in der Liga. Das Team 
ist wesentlich besser eingespielt. 
Nehmen Sie an Vorbereitungstur- 
nieren wie FutschiCup oder Top- 
Cup teil, so können Sie diese Zahl 
auf ein bis zwei Spiele reduzieren. 


Trainingslager 

Die drei Trainingslager sind so zu 
verteilen: Das erste Trainingslager 
in der ersten Woche (vor den 
Freundschaftsspielen) durch- 
führen. Das zweite Trainingslager 
nach der Winterpause, damit Sie 
einen guten Rückrundenstart hin- 
legen. Das dritte Trainingslager zu 
dem Zeitpunkt, an dem die Mann- 
schaft topfit sein sollte, also z. B. 
vor dem wichtigsten Pokalspiel, 


dem Entscheidungsspiel um die 
Meisterschaft etc. 


Mannschaftsaufstellung: 

Zum Saisonbeginn sind alle Spiel- 
systemwerte „im Keller“. Man fin- 
det sein optimales Spielsystem auf 
die folgende Weise: 

1. Ermitteln Sie aus Ihrem Mann- 
schaftskader den „Durchschnitts- 
Technikwert“, d. h. addieren Sie 
die Technikwerte eines jeden Spie- 
lers im Team und teilen Sie diese 
dann durch die Anzahl der Spieler 
(z. B. Durchschnittswert = 50). 

2. Bestimmen Sie dann die Anzahl 
der Spieler in Abwehr, Mittelfeld 
und Angriff, die besser als dieser 
Durchschnitts-Technikwert sind 
(z.B. drei in der Abwehr, vier im 
Mittelfeld, einer im Angriff mit 
Technik >= 50). 

3. Wählen Sie das Spielsystem, 
welches sich am besten auf der 
Grundlage der unter 2. ermittel- 
ten Werte spielen läßt. Im Bei- 
spiel würde dies bedeuten, daß 
Sie wohl ein defensiveres System 
wie 1-4-4-2 spielen sollten, da im 
Sturm nur ein überdurchschnittli- 
cher Spieler im Team vorhanden 
ist. Dieses einmal gewählte Sy- 
stem ist auf jeden Fall durchzu- 
halten, auch wenn der Computer 
bei jeder Aufstellungsübersicht 
ein anderes System vorschlagen 
sollte. Nach wenigen Spielen ist 
durch die Eingespieltheit dieses 
System jedem anderen überlegen. 
Die obige Auswertung ist auch 
nützlich, wenn Sie einen neuen 


Spieler kaufen möchten, Sie su- 
chen zu diesem Zweck einen 
Mannschaftsteil, der bisher rela- 
tiv wenig gute Spieler beinhaltet. 
Genau für diesen Mannschaftsteil 
wird in der Spielerliste ein Spieler 
gewählt, der einerseits bezahlbar 
und andererseits einen über dem 
Durchschnitt liegenden Technik- 
wert besitzt. 


Co-Trainer 

Co-Trainer-Angaben zum näch- 
sten Gegner sollten auf jeden Fall 
beachtet werden. Nur so können 
Sie erkunden, ob der Gegner z. B. 
im Offensiv-Bereich so stark ist, 
daß Sie einem gegnerischen Stür- 
mer einen eigenen Abwehrspieler 
als Bewachung unterschieben 
müssen oder nicht... oder ob Sie 
wirklich mit der besten Aufstel- 
lung spielen sollten... Schließlich 
müssen irgendwann ja auch ein- 
mal die Spieler der Reservebank 
und andere Jugendspieler zum 
Einsatz kommen, um den Kader 
langfristig zu ergänzen. Damit die 
Co-Trainer-Angaben auch relativ 
sicher und damit gut sind, sollten 
dessen Werte >= 7 sein, andere 
Co-Trainer können entlassen wer- 
den. 


Wochenplan 

Hier sind unsere bevorzugten 
Trainingspläne für eine Fußball- 
woche: 

SO vormittag Mannschaftstech. 
SO nachmittag Mannschaftstech. 
MO vormittag Kondition 
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Auf einen Blick: Optimal ist eine Intensität von 
22 - 24 Einheiten in einer „nor- 
malen“ Woche, d. h. mit einem 
Spiel am Samstag. Von Sonntag 
bis Mittwoch sollten dabei um 
die 13 Intensitätseinheiten, von 
Mittwoch bis Samstag etwas we- 
niger trainiert werden. In der 
Winterpause kann der Trainings- 
betrieb etwas angezogen wer- 


«Intensität 

»Verbesserung der 
Moral 

*Sonderbewachung 


MO nachmittag Mannschaftstech. den, da die Spiele am Wochenen- 
DI vormittag Mannschaftstech. de wegfallen. Optimal ist hier ei- 
DI nachmittag Taktik ne Intensität von 26 - 28, also 
MI vormittag Taktik ein Trainingsplan der folgenden 
MI nachmittag Taktik Art: 

DO vormittag Kondition 

DO nachmittag Mannschaftstech. 3x Ausdauer 

FR vormittag Mannschaftstech. 2x Kraft 

FR nachmittag Kondition 2 x Technik 

SA vormittag Torwarttechnik 1x Taktik 

SA nachmittag Taktik 1x Hallenturnier 


SONNTAG 


VORMITTAG. 
KONDITION 
AUSDAUER 

‚NACHMITTAG 
MANNSCHAFTSTECHNIK 
BALLKONTROLLE 


MONTAG 
VORNITTAG 
TAKTIK 
KONTROLLIERTES SPIEL 
NACHMITTAG 


“ 
DONNERSTAG 


VORMITTAG 
MANNSCHAFTSTECHNIK 
TACKLING. 


TRAININGSLAGER MIT SCHWERPUNKT AUF 


KONDITION 
TECHNIK 
TAKTIK 


NACHMITTAG 
TRAININGSFREI 
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AUCH BEI TRAININGSLAGERN MÜSSEN SIE SCHWERPUNKTE 
SETZEN. ZU SAISONBEGINN STEHT KONDITIONS-BOLZEREI AN. 


KONDITIONSTRAINING UND TAKTIKSCHULUNG GEHÖREN AUF 
JEDEN AUSGEKLÜGELTEN TRAININGSPLAN. 


Der Spielbetrieb 

In jedem Spiel stehen drei Aus- 
wechslungen zur Verfügung. Die- 
se Option sollten Sie möglichst 
ausschöpfen. Ein zusätzlicher 
Stürmer oder Abwehrspieler zum 
richtigen Zeitpunkt kann das 
Spiel entscheiden. Außerdem 
sollten Sie den Reservespielern 
Chancen einräumen, sich zu eta- 
blieren. All das trägt zur Verbes- 
serung der Moral und zu einem 
besseren Verhältnis zwischen Ih- 
nen und Ihren Spielern bei, Aus- 
wärtsspiele sollten Sie übrigens 
immer etwas defensiver begin- 
nen. Ein frühes Gegentor kann 
das ganze Spielkonzept kaputt 
machen. Im späteren Verlauf des 
Spieles können Sie ja immer noch 
etwas offensiver und aggressiver 
spielen lassen. 


Die Icon-Funktionen 

Die Optionen Aggressivität/Spiel- 
weise verändern stehen im unte- 
ren Bildschirmviertel unter dem 
Spielweise-Icon zur Verfügung. 
Mit diesem Icon läßt sich auch 


DO1 DIE TASTATUR-KOMMANDOS 


OOtC ranTrainer 2 ist mit einigen Tastaturkommandos ausge- 
OÖOt stattet, mit denen Sie während des Spiels als Trainer 

noch Einfluß nehmen können. Diese Möglichkeiten soll- 
ten Sie auch unbedingt in Anspruch nehmen. Durch sie kann so 
manches Spiel noch zum Kippen gebracht werden. 


F1: mehr Distanzschüsse 

Haben Sie herausgefunden, daß der gegnerische Torhüter heute nicht 
seinen besten Tag hat, sollten Sie ruhig einmal versuchen, aus der Di- 
stanz ein paar Schüsse aufs Tor kommen zu lassen. 


F2: weniger Dribblings 

Spielen Sie gegen eine extrem zweikampfstarke Mannschaft und die 
Spieler verlieren den einen oder anderen offensiven Zweikampf, können 
Sie durch diese Option versuchen, die Spieler zu mehr Paßspiel zu be- 
wegen. Das Ganze nützt natürlich gar nichts, wenn Sie im Training kein 
Paßspiel trainiert haben. Dann könnte der Schuß nach hinten losgehen. 


F3: Mehr über die Flügel spielen 

Gegen eine gut gestaffelte Abwehr ist meist kaum ein Durchkommen. 
Die beste Möglichkeit sind meistens Flanken von außen in den 
Strafraum. Vorausgesetzt, Sie verfügen über kopfballstarke Spieler in 
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nachträglich eine Sonderbewa- 
chung festlegen, falls Sie das 
nicht schon zu Spielbeginn erle- 
digt haben. Besonders starke 
Spieler sollten Sie in Sonderbe- 
wachung unbedingt nehmen, wo- 
bei bei Stürmern und Mittelfeld- 
regisseuren der Effekt am größ- 
ten ist. Haben Sie erst solch ei- 
nen Spieler kaltgestellt, kann das 
schon der halbe Sieg sein. Zwei- 
kampfstarke Abwehrspieler eig- 
nen sich besonders zur Sonderbe- 
wachung. Auf keinen Fall sollten 
diese aber zu langsam sein, sonst 
laufen ihnen die gegnerischen 
Spieler unter Umständen davon. 
Im unteren Bildschirmviertel 
steht ein Notizblock zur Verfü- 
gung, mit dem Sie Ihre Spieler 
benoten können. Dies kann eine 
große Hilfe bei der Aufstellung 
der Mannschaft sein, denn die 
Bewertungen des Co-Trainers sind 
nicht immer richtig. Durch die ei- 
genen Benotungen während des 
Spiels haben Sie einen besseren 
Überblick über die Stärken und 
Schwächen Ihrer Spieler. 


der Mitte. Hierfür sollten Sie schon die eine oder andere Trainingsein- 


heit Kopfball einlegen. 
F4: lange Pässe 


Wenn Sie zurückliegen und das Spielfeld schnell überbrücken möchten, 
ist diese Option genau die richtige. Allerdings sollte das lange Paßspiel 
auch vorher im Training nicht vernachlässigt worden sein, sonst landen 
die Pässe überall, nur nicht dort, wo sie hinsollten. 


F5, F6: Aggressivität erhöhen/verringern 


Durch diese Eingriffsmöglichkeiten können Sie Ihre Spieler noch einmal 
richtig anheizen, um ein Spiel umzudrehen oder aber zurückhalten, um 
Kräfte und Gesundheit zu schonen. 


F7, F8: offensivere/defensivere Spielweise 

Mit diesen Optionen sollten Sie sehr vorsichtig umgehen. Wie auch bei 
den anderen Eingriffsmöglichkeiten, stehen sie nur einmal pro Spiel 
zur Verfügung. Eine offensivere Spielweise zum falschen Zeitpunkt 
läßt das Team ins offene Messer laufen, und eine defensivere Spiel- 
weise, falsch eingesetzt, kann vielleicht bewirken, daß nach einem 
Gegentreffer kein Tor mehr geschossen wird, sondern sich das Team 
komplett zurückzieht. 
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Auf einen Blick: 


* Wiederkehrendes 

* Der Initiativwert 

« Feldzüge 

« Der „random”- 
Effekt 

* Sperrfeuerdruck 

« Polen 

* Norwegen 

* Low Countries 


Wiederkehrendes 
Folgende Tips werden Ihnen bei 
beiden Programmen weiterhelfen: 


m Will man gegen den ständig 
stärker werdenden Computergeg- 
ner auf Dauer bestehen, müssen 
Sie im Kampagnen-Modus eine 
schlagkräftige Kerntruppe (core- 
units) aufbauen. Dies ist außeror- 
dentlich wichtig und sollte nicht 
vernachlässigt werden. Wann im- 
mer es geht, sollte eine nicht 
benötigte Einheit in eine Stadt ge- 
bracht und, sofern es das momen- 
tane Prestige zuläßt, auf den mo- 
dernsten Stand der Technik aufge- 
rüstet werden. Weiterhin hat man 
nach erfolgreichem Abschluß ei- 
ner Mission die Möglichkeit, seine 
Truppe selbst zu plazieren. Wählt 
man hier den Knopf „place other 
unit“, kann man sie vor der Plazie- 
rung ebenfalls upgraden. Es gilt 
hier, genau abzuwägen und sein 
Prestige klug zu verteilen, da die 
Upgrades teuer sind und u. U. kein 
Geld für wichtige Neuerwerbungen 
übrigbleibt. Ohne rechtzeitigen 
Upgrade kann man sich spätestens 
im „Low-Countries-Feldzug“ ein- 
salzen lassen, denn die Panzer- 
chen, die im Polenfeldzug noch 
passabel waren, werden hier kei- 
nen Stich mehr machen. Also: Im- 
mer vor Beginn einer Mission und 
nach Einnahme eines „mission-ob- 
jectives“ nach dem Prestige schau- 
en und upgraden. (Dies gilt natür- 
lich für alle Einheiten, nicht nur 
für Panzer). 


M Da Einheiten während des 
Kampfgeschehens auch Verluste 
hinzunehmen haben, ist die Frage 
des richtigen Ersatzes essentiell. 
Wann immer eine Einheit Feind- 
kontakt hat, steigt ihr Erfahrungs- 
wert. Ersetzt man nun verlorene 
Einheitenteile durch den billige- 
ren, normalen Nachschub (repla- 
cements), fällt die gesamte Einheit 


PC ACTION 3/96 


PANZERG 


In vielen Softwareläden wird Ihnen Panzergeneral I momentan hinter- 
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Seiten ausführliche Spieletips zu beiden Programmen. Egal für welche 
Seite Sie kämpfen wollen - Sie werden gewinnen! 
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proportional in ihrer Erfahrungs- 
stufe zurück. Da man in späteren 
Szenarien auch auf sehr gut aus- 
gebildete gegnerische Verbände 
stößt, ist damit auf Dauer nicht 
geholfen. Man sollte also eine an- 
geschlagene Truppe ins Hinterland 
verlegen und, sobald es das Presti- 
ge zuläßt, die Option „elite repla- 
cements“ wählen; der Nachschub 
besteht dann aus Soldaten mit 


derselben Erfahrungsstufe der 
aufzufüllenden Einheit. 


I Infanterieeinheiten werden mit 
wachsenden Erfahrungsstufen 
schlagkräftige Elitetruppen, die 
man schon mal gegen starke 
Feindbefestigungen anrennen las- 
sen kann. Beim Upgraden von In- 
fanterie unterliegt man leicht der 


Versuchung, alle (ab 1940, Norwe- 
gen) zu „HW“-Einheiten, sprich 
schwerer Infanterie mit panzerbre- 
chenden Waffen, bzw. zu Pionieren 
(die in PG in keinster Weise wehr- 
los sind) zu machen. Da sollte man 
abwägen, ob man nicht doch hin 
und wieder die schnellere, leichte 
Truppe benötigt und eine gesunde 
Mischung bevorzugt. Es sei 
nochmals darauf hingewiesen, daß 
bei allen Waffengattungen laufend 
auf modernstes Gerät geachtet 
werden sollte. 


I Bei Ankauf neuer Einheiten wie 
Panzern und Kampfflugzeugen ist 
der sog. Initiativwert von nachhal- 
tiger Wichtigkeit. Die Einheit mit 
dem höheren Wert schießt zuerst, 
sofern sie auf eine trifft, die glei- 


che oder weniger Erfahrungspunk- 
te aufweist und beide in gleichem 
Gelände stehen. Hier kann es är- 
gerlich werden, wenn ein Zufalls- 
generator die Initiativwerte mit ei- 
nem Wert von zwei nach oben oder 
unten so beeinflußt, daß z. B. ei- 
ne angreifende 4-Sterne-Panzer- 
Einheit mit einer Initiative von 10 
von einer feindlichen Spähwa- 
geneinheit weggeputzt wird, deren 
Initiativ- und Erfahrungswerte 
weit darunterliegen. Hier muß des 
Spielers Geheimwaffe zum Einsatz 
kommen: Abspeichern und gege- 
benenfalls wiederholen, da der Zu- 
fallsgenerator häufig auf Seiten 
des Feindes zu stehen scheint. 
Dieses Ärgernis begleitet Sie bis 
zum Finale, weshalb empfohlen 
wird, zumindest vor der Zugüber- 


gabe abzuspeichern und bei allzu 
absurden Feinderfolgen einfach zu 
wiederholen. Da man zeitweilig 
immer wieder andere Truppen un- 
terstellt bekommt, sollte man den 
eigenen Verbänden („core units“), 
zur besseren Unterscheidung sinn- 
volle Namen geben, um zu vermei- 
den, daß man wertvolles Prestige 
in eine Leihtruppe investiert, die 
später nicht mehr zur Verfügung 
steht. 


M Wer die gesamte Kampagne 
durchführen möchte und auch ger- 
ne gewinnt, sollte die Feldzüge so 
lange wiederholen, bis er das Er- 
gebnis „major axis victory“ er- 
reicht hat. Dies ist gewöhnlich 
dann der Fall, wenn man deutlich 
unter der vorgegebenen Anzahl 
von Zügen bleibt. Allerdings ist 
dies in einigen Szenarien eher un- 
wahrscheinlich; im Frankreich- 
Feldzug reicht nicht einmal ein er- 
folgreicher Abschluß zehn Runden 
vor dem eigentlichen Termin aus. 
Aus diesem Grunde hier der wahr- 
scheinlichste Missions-Verlauf: Po- 
len 1. Teil und Polen Warschau —> 
Norwegen —> „Low Countries” 
(über Belgien nach Nordfrank- 
reich) -> Paris (restliches Frank- 
reich) —> Nordafrika —> Mittlerer 
Osten —> Kaukasus —> Moskau 
—> England und schließlich 
Washington. 


I Man erhält immer wieder die 
Möglichkeit, nach erfolgreichen 
Feldzügen zu verzweigen, so z. B. 
nach Frankreich in den Balkan, wo 
man mit Bulgaren, Rumänen und 
Italienern die Jugoslawen, Grie- 
chen und die in Griechenland sta- 
tionierten Briten bekämpfen soll. 
Nach dem „Middle-East“-Feldzug 
darf man sich aussuchen, ob man 
über den Kaukasus nach Moskau 
gehen möchte oder direkt ins Jahr 
43 springen will, um England zu 
besetzen. Prinzipiell dürfen Sie 
selbst entscheiden, welche Feldzü- 
ge Sie bestreiten möchten. Verges- 
sen Sie aber nicht, daß sich z. B. 
während des langen Rußland- 


Feldzuges Möglichkeiten ergeben, 
die Erfahrungswerte der Kerntrup- 
pen und die neu gekaufter Einhei- 
ten weiterzuentwickeln. 


MM Der „random”-Effekt, also das 
Programm-Modul, welches zufällig 
das Verhalten einer Truppe be- 
stimmt, spielt im Spielverlauf eine 
große Rolle. Es ist logisch, daß ei- 
ne Einheit, die einen Eingrabungs- 
grad von 8 erreicht hat, sehr wahr- 
scheinlich eine „rugged defense” 
aufbauen wird. Je erfahrener die 
angreifende Truppe, desto gerin- 
ger wird die Möglichkeit hierzu. 
Dennoch passiert es, daß eine 5- 
Sterne-Einheit, wie oben beschrie- 
ben, von einer unerfahrenen 
Feindtruppe zerstört wird; wieder- 
holt man die Szene, kann es genau 
andersherum sein. Es gibt nur ein 
Rezept: Nach jeder erfolgreichen 
Aktion speichern und, wie gesagt, 
bei sehr absurden Feinderfolgen 
wiederholen. 


I Sehr wichtig ist die Erscheinung 
des Sperrfeuerdrucks (suppressi- 
on). Nach jedem Angriff erfahren 
Sie, wieviel der restlichen, ange- 
griffenen Truppe „suppressed“ ist 
und nicht zurückschießen kann 
(siehe auch Handbuch). Hier kann 
es passieren, daß keine, einige 
oder alle Einheiten nicht mehr 
feuern können. Stehen Sie unter 
Zeitdruck, sollten Sie deshalb ei- 
nen wichtigen Angriff ggf. wieder- 
holen, da ein direkt angegriffener 
Feind, bei dem alle Truppenteile 
unter Sperrfeuer liegen, kapitu- 
liert, wenn er keine Rückzugsmög- 
lichkeit hat. Ein Beispiel: Panzer 
greifen Bunker an und zerstören 
sechs von zehn Einheiten. Wenn 
nun „3 supressed” erscheint, weh- 
ren sich die restlichen vier Bunker; 
erscheint dagegen „4 suppressed“, 
gibt der Bunkerkommandant auf. 
Im Luft- und Seekampf führt dies 
zwar nicht zur Kapitulation; der 
Gegner schießt jedoch nicht 
zurück. Alle Bodeneinheiten flie- 
hen zudem einen Schritt, wenn der 
Sperrfeuerdruck zu groß ist. Sind 
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sie dann durch Ihre Truppen um- 
zingelt, geben sie auf („surren- 
der!”). 


I Besetzen Sie einen Flughafen, 
der direkt neben einer Stadt liegt, 
die von einer gegnerischen Einheit 
gehalten wird, müssen Sie keine 
Truppen zur Eroberung der Stadt 
opfern (sofern sie kein „objective“ 
darstellt), da der Computer Stadt- 
verteidiger strikt in der Stadt 
behält. 


I Erobern Sie Städte, die nicht zu 
den Missions-Zielen zählen, erhal- 
ten Sie dafür zwar zusätzliches 
Prestige, vergeben aber womög- 
lich die Chance auf einen „major 
Victory“. Befassen Sie sich also lie- 
ber nur mit Städten, die unmittel- 
bar auf dem Weg liegen. 


Panzergeneral I 
Die Standard-Feldzüge 


Nun zu den einzelnen, in der vor- 
genannten Musterkampagne ge- 
nannten Feldzügen und den damit 
verbundenen Grundstrategien: 


Polen 

Diese Mission sollte kein Problem 
sein. Mehr ein Übungsszenario, 
das man getrost nach den Tips des 
Handbuches ausführen kann. Im 
zweiten Teil brauchen Sie einen 
Jagdflieger und sollten zusätzlich 
eine „tactical bomber”-Einheit 
(JU87B oder auch „StuKa”) an- 
schaffen. 


DER POLENFELDZUG DIENT ALS 
EINFÖÜHRUNGSSZENARIO. 


+ 


Norwegen 

Zwei Punkte sind hier ganz we- 
sentlich. Zunächst sollten Sie eini- 
ge (zwei bis drei) Fighter kaufen 
und außerdem noch einen „tac- 
tical bomber“ besorgen. Vorsicht 
also beim Upgrade! Die Panzer 
sind in dem bergigen Land nicht 
so wichtig. Verwenden Sie die Pre- 
stigepunkte lieber für die Infante- 
rie (HW ist jetzt möglich) und 
eben für die Flugzeuge. Einige In- 
fanteristen sowie eine Panzerein- 
heit werden an der nördlichen 
Stelle abgesetzt. Die gesamte Ma- 
rine muß so schnell wie möglich 
nach Norden verlegt werden, da 
sich dort eine riesige Armada 
feindlicher Schiffe, incl. Flug- 
zeugträger, befindet. Zunächst die 
Zerstörer ausschalten, den Rest 
dann mit U-Booten bekämpfen. 
Auch wenn diese Aktion eventuell 
mehrerer Anläufe bedarf: letztend- 
lich sollte sie funktionieren, da der 
Computergegner auf See nicht der 
Gescheiteste ist. Sie sollten aber 
nicht nur „frontal“ angreifen, son- 
dern die gegnerischen Schiffe 
kommen lassen, um sie dann ein- 
zeln zu vernichten. Versäumen Sie 
die Beseitigung der gegnerischen 
Marine, können Sie das letzte Mis- 
sionsziel im Nordosten vergessen, 
da die Schiffsartillerie jeden Ver- 
such der Annäherung zunichte 
macht. Ist diese Hürde jedoch ge- 
nommen, dürfen Sie sich an der 
Luftherrschaft erfreuen, können 
mit Fallschirmjägern die Lage son- 
dieren und schaffen so der 
nachrückenden Truppe einige „sof- 
ted targets“, da Sie nun Ihrerseits 
die Artillerie der verbliebenen 
Kreuzer und des Schlachtschiffes 
einsetzen können. Der Rest ist 
dann ein schieres Gemetzel, wo 
man bedauert, daß das Programm 
dem derart eingekesselten gegne- 
rischen Kommandeur keine Kapi- 
tulationsmöglichkeit einräumt. 


Low Countries 

Hier erhalten Sie zusätzlich zu Ih- 
rer Kerntruppe beträchtliche Ver- 
stärkung, die Ihnen Gelegenheit 
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Auf einen Blick: 


» Paris 

» Nordafrika 

« Mittlerer Osten 
* Kaukasus 

» Moskau 

» England 


NACH HOLLAND UND BELGIEN 
IST PARIS NICHT MEHR WEIT. 


gibt, eigene Truppen mit minde- 
stens einem Stern in oder bei 
Städten zu postieren, um sie auf 
Übermannstärke zu bringen, was 
sich im Gefecht als sehr durch- 
schlagend erweisen wird. An den 
Befestigungslinien entlang der 
Front können Sie verbundene An- 
griffe mit allen Waffengattungen 
durchführen. Also erst Stukas, 
dann Artillerie und schließlich In- 
fanterie angreifen lassen, wobei 
Sie gegen die Bunker Pioniere her- 
anführen sollten, die hier effizien- 
ter zu Werke gehen als andere Ein- 
heiten, Die Festungsanlage gleich 
nach Luxemburg, Sedan, sollten 
Sie umgehen und dann von hinten 
aufrollen, da ein Frontalangriff zu 
viel Zeit kostet, Diese Strategie 
gilt im wesentlichen für alle stark 
befestigten Städte, aber für diese 
Art von Eroberungen stehen Ihnen 
ja auch noch die Panzertruppen 
zur Verfügung. Vorsicht ist gera- 
ten, wenn eine feindliche Einheit 
neben, vor oder hinter einer Artil- 
lerieeinheit postiert ist. Die ARI 
schießt immer „defense-fire”, was 
gerade Infanterieeinheiten nur 
schwer vertragen. Hier arbeitet 
der Computergegner sehr ge- 
schickt, da er neben der ARI meist 
eine Luftabwehreinheit postiert. 
Insofern ist ein StuKa-Angriff 
nicht geeignet. Später, wenn die 
StuKa-Geschwader über einige 
Sterne verfügen, kann man diese 
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Strategie jedoch verfolgen, da die 
erfahrenen Bomber doch einen 
Großteil der Flak ausschalten, oh- 
ne selbst zu sehr beschädigt zu 
werden. Aber im Regelfall gilt: Mit 
Panzern umgehen, ARI ausschal- 
ten, Flak ausschalten und mit ei- 
gener ARI sowie den Bombern die 
befestigten Stellungen (das sog. 
„entrenchment“, = Eingrabungs- 
grad) aufweichen und dann mit 
HW-Infanterie klären. Der Feldzug 
stellt an und für sich kein Problem 
dar, ist also auch eine Art Übungs- 
szenario für den Angriff mit kom- 
binierten Kräften. Lediglich die 
Festungsanlagen um Sedan und 
Lille verleiten zu Ramboangriffen, 
die nicht nur verlustreich, sondern 
vor allen Dingen zeitraubend sind. 
Gerade Zeit steht Ihnen beim 
Blitzkrieg jedoch kaum zur Verfü- 
gung. Bilden Sie daher drei An- 
griffskeile, wobei der nördliche so- 
fort Richtung Brüssel zieht, der 
mittlere in Hauptrichtung Lille 
führt und der südliche Sedan um- 
geht. Für letzteren benötigen Sie 
keinen oder maximal einen Panzer. 
Mitte und Süden vereinigen sich 
um Lille herum und erledigen ge- 
meinsam den Rest, während dem 
südlichen Keil etwas Zeit gelassen 
werden kann, während mit einer 
ARI-Einheit und StuKa-Unterstüt- 
zung Sedan eingenommen wird. 
So ist Ihnen der „major axis vic- 
tory” erneut sicher. 


Paris 

Die Truppenmassierungen an der 
Nordfront müssen natürlich ausge- 
schaltet werden. Hierzu dürften 
Sie mittlerweile über schlagkräfti- 
ge ARI-Einheiten, StuKas und gut 
ausgebildete Infanterie verfügen. 
Mit den Panzern schalten Sie 
zunächst gegnerische Tanks aus - 
Vorsicht bei dem Briten-Panzer im 
Nordwesten (Mathilda II)! Am be- 
sten mit StuKa angreifen - und 
stoßen dann weiträumig vor. Paris 
wird von hinten und von vorne an- 
gegriffen und ist nach ein, zwei 
Zügen gesichert, der Rest ist Rou- 
tine. Am Anfang stören einige 
Kampfflieger, die aber kein ernst- 
haftes Problem darstellen dürften. 
Wie erwähnt, ist es eher unwahr- 
scheinlich, hier einen „major“ ein- 
zuheimsen. Anschließend dürfen 
Sie wählen, ob Sie nach Nordafrika 


oder auf den Balkan ziehen. Wir 
haben uns zunächst für Nordafrika 
entschieden. 


Nordafrika 

Hier geht es nun langsam zur Sa- 
che. Wehe, wenn Sie hier Ihre Pan- 
zer noch nicht aufgerüstet haben. 
Hier treffen Sie erstmals massiert 
auf den britischen Wunderpanzer 
„Mathilda II”, dem Angriffe jedwe- 
der Art kaum etwas auszumachen 
scheinen. Das einzige, was Ma- 
thilda gar nicht verträgt, sind Stu- 
Kas. Überlebenswichtig ist es, sich 
als allererstes die Luftüberlegen- 
heit zu sichern, da die Engländer 
über eine schlagkräftige Airforce 
verfügen. Mit den ME109-Jägern 
ist dies ein hartes Brot, weshalb 
vor der Plazierung der Luftstreit- 
kräfte unbedingt auf die wesent- 
lich stärkeren FW190 upgegradet 
werden sollte. Fallschirmjäger flie- 
gen am unteren Bildrand ganz 
weit nach Osten und sichern Mer- 
sah Martruh, um anschließend der 
Kerntruppe entgegenzukommen, 
die zum großen Teil quer durch die 
Wüste, über Bengasi, direkt auf 
Tobruk zusteuert. Ein kleines Ar- 
mee-Kontingent, aus den italieni- 
schen Bundesgenossen und einer 
guten Panzereinheit gebildet, 
stößt an der Küste entlang vor 
und säubert dort nach und nach 
die Stützpunkte, assistiert von der 
Marine, für die es wiederum kein 
Problem sein sollte, die gegneri- 
schen Schiffe auszuschalten. Hier 
müssen Sie zu Beginn Vorsicht 
walten lassen, damit Ihre Schiffe 
nicht in den Spotting-Bereich der 
Städte kommen, da sonst alle 
Feindbomber auf die Marine ein- 
schlagen! 


Mittlerer Osten 

In diesem Feldzug kämpfen Sie in 
erster Linie gegen die Zeit. Wer 
seine Truppe gepflegt hat, sollte 
über Panzer III) verfügen. Die Ma- 
rine ist wieder kein Problem, wo- 
mit die eigenen Schiffe zur Stütze 
bei der Bekämpfung der Befesti- 
gungen an der Westküste werden 
können. Östlich von Bagdad befin- 
det sich ein Flugplatz, den man 
mit Fallschirmjägern einnimmt. 
Die italienischen Verbündeten 
schicken Sie zu den einzelnen 
Städten tief in der Wüste, um dort 


aufzuklären. Anfänglich stört die 
Royal Airforce erheblich, ist aber 
für die doch schon erfahrenen 
FW190 kein großes Problem, Die 
italienischen Fighter sollten Sie 
nur zur Beseitigung einzelner 
Bomber oder Fighter heranziehen. 
Übrigens muß immer erst der Jä- 
gerverband angegriffen werden, 
dann die Bomber, da ansonsten 
die Jäger mit nicht erwiderbarem 
Feuer die Bomber zu schützen 
trachten, Teilen Sie Ihre Truppe im 
Verhältnis 2:3 auf und schicken Sie 
den größeren Teil der Armee um 
den See herum, um das Gebiet 
östlich von Jerusalem zu klären. 
Arbeiten Sie sich mit dem Rest bei 
massiver ARI-Unterstützung durch 
das feindliche Aufgebot an der Kü- 
ste. Bei entsprechendem Timing 
können Sie so Damaskus von zwei 
Seiten angreifen und bei dessen 
Einnahme eine Menge Prestige- 
punkte ergattern, die Sie zur Ver- 
stärkung der Fallschirmtruppe bei 
Bagdad verwenden sollten. Schaf- 
fen Sie sich dort eine Panzer-, ei- 
ne StuKa- sowie eine schwere ARI- 
Einheit an. Die so verstärkten 
Truppen rücken allmählich nach 
Bagdad vor, wobei der Flugplatz 
westlich von Bagdad zuerst ge- 
nommen wird, was auch keine 
größeren Probleme in sich birgt. 
Bei der Haupttruppe wird man 
feststellen, daß einige Einheiten 
überflüssig sind. Diese können Sie 
in Flugzeuge verladen und auf den 
erwähnten Flugplatz westlich von 
Bagdad bringen. So sind Sie in der 
Lage, die letzte Feindbastion west- 
lich von Bagdad von drei Seiten 
aufzurollen, da die italienischen 
Freunde mit ihrem Wüstenjob 
mittlerweile auch fertig sind. Wer 
so verfährt, darf sich wieder über 
einen „major axis victory” freuen 
und erhält nun die Möglichkeit, 
von Süden her in die Sowjetunion 
einzufallen. 


Kaukasus 

Etwas makaber ist diese Mission 
sicherlich, da aktuelle Bezüge 
nicht fehlen. Sie stehen mit Ihrer 
Kerntruppe im Kaukasus und er- 
halten zusätzlich eine Armee im 
Westen. Im Kaukasus entsteht so 
etwas wie ein Stellungskrieg, da 
die gegnerische Artillerie um Gros- 
nij keinen direkten Angriff zuläßt 


IM KAUKASUS MÜSSEN SIE SICH DURCH EINE MASSIVE 
TRUPPENANSAMMLUNG IM WESTEN DURCHKÄMPFEN. 


und Luftunterstützung wegen der 
starken Flak ausfällt. Also wird 
dort klein-klein vorgegangen, 
dafür aber an der Westfront, die 
um einige neue Panzerverbände 
verstärkt wird, um so großräumi- 
ger. Ihr Ziel ist es, beide Verbände 
bei Stalingrad zu vereinen. Ähn- 
lich, wie seinerzeit in Frankreich, 
ignorieren Sie starke Feindbefesti- 
gungen zunächst, um sie dann von 
hinten aufzurollen. Hier sei er- 
wähnt, daß Infanterie auf freiem 
Feld sehr effizient durch Panzer zu 
bekämpfen ist; von dieser Taktik 
ist jedoch in Städten und Wäldern 
dringend abzuraten, da sehr oft 
das Phänomen der „zähen Vertei- 
digung“ (rugged defense) auftritt, 
dem man nur durch vorangehende 
Luftangriffe und anschließenden 
ARI-Beschuß vorbeugen kann 
(oder man speichert vor dem An- 
griff ab und wiederholt eventuell, 
da der Aufbau einer rugged defen- 
se zufallsbedingt ist). Die feindli- 
che Luftwaffe stürzt sich mit Vor- 
liebe auf Artillerie und auf aufge- 
sessene Truppen, weshalb Sie, bis 
zur Erlangung der Luftherrschaft, 
geeignete Maßnahmen zur Vor- 
beugung treffen sollte. Postieren 
Sie Ihre mobilen Flaks (Sdkfz 7/1) 
oder Jäger entsprechend. Der 
Feind erweist sich zwar als zäh, 
verläßt sich aber zu sehr auf die 
strategische Tiefe des Areals. Ergo 
ist Ihr Hauptgegner in diesem Sze- 
nario wieder die Zeit. Trauen Sie 
sich ruhig einmal etwas und tra- 
gen Sie tiefe Vorstöße mit den 
Panzerverbänden an mehreren 
Punkten gleichzeitig vor. Das 
bringt den Gegner in die mißliche 


Lage, seine eigenen Truppen an 
verschiedene Brennpunkte senden 
zu müssen, womit diese für Ihre 
nachrückenden Truppen kein Pro- 
blem darstellen. Auf diese Weise 
sollten Sie alle Missionsziele im 
Zeitlimit erfüllen können und dür- 
fen auf Moskau vorrücken. 


Moskau 

Der Gegner schart seine Truppen 
um alle möglichen Städte, Moskau 
selbst hat jedoch nicht eine einzi- 
ge Flak oder ARI-Einheit zur Ver- 
fügung. Also fliegen Sie Ihre Fall- 
schirmeinheiten am oberen 
Bildrand entlang sofort Richtung 
Hauptstadt und sichern die Stadt 
nordöstlich und den Flugplatz öst- 
lich von Moskau. Nach und nach 
verstärken Sie diesen Stützpunkt 
mit schwerer Infanterie und eini- 
gen ARI-Einheiten (sIG1B). Die 
Hauptarmee teilen Sie in drei 
Kontingente auf: Nord, Mitte und 
Süd. Aufgrund der Großräumigkeit 
des Landes wird so mancher An- 
griff durch die Meldung „no fuel” 
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gebremst. Sie sollten also immer 
darauf achten, daß vor Angriffen 
mit verbundenen Kräften alle be- 
teiligten Einheiten vorher Gele- 
genheit hatten, sich ausreichend 
zu versorgen. Die meisten Feind- 
stellungen sind nach Westen aus- 
gerichtet, weshalb sich Frontalan- 
griffe kaum lohnen. Verfahren Sie 
daher wie gehabt: umgehen Sie 
die Stellungen und kommen Sie 
von hinten. Als aufmerksamer 
Feldherr haben Sie nicht ver- 
säumt, während der letzten Züge 
des Kaukasus-Feldzuges Ihre 
wichtigsten Panzereinheiten auf 
Übermannstärke zu bringen, um 
diese zu Beginn der Moskau-Missi- 
on auf „Tiger 1” aufzurüsten und 
einige Einheiten davon anzuschaf- 
fen. Bis zum Ende der Gesamt- 
kampagne wird es nichts geben, 
was diesem Panzer und seinem 
schnelleren Bruder, dem 
„Panther“, gleichkommt. Sie soll- 
ten nun auch ein Gefühl für die 
einzelnen Waffentypen entwickelt 
haben und diese gemäß ihren 
Stärken einsetzen. Die sIGs z. B., 
als schnelle Artillerie, haben nur 
drei Schüsse, die man sich für 
stark befestigte Städte aufheben 
sollte. Panzerjäger wie der Marder 
sind im Angriff schwach, jedoch 
ein schwer zu knackendes Hinder- 
nis für angreifende gegnerische 
Verbände. Die gezogene Artillerie 
sollte auf den Typ 15sFH18 aufge- 
rüstet werden, die über eine ver- 
heerende Wirkung verfügt. Auf 
diese Weise vereinigen sich die 
Truppenteile vor Moskau, dessen 
Einnahme Formsache ist. An- 


schließend kapituliert die UdSSR, 
und Sie dürfen die Invasion Eng- 
lands befehligen. 


a 


DIE DEUTSCHEN TRUPPEN STEHEN VOR MOSKAU. DAS WIRD STALIN NICHT GEFALLEN. 
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England 

Hier zahlt sich für Sie nun die ge- 
samte Truppenpflege der vergan- 
genen Feldzüge aus, da Sie es hier 
mit einem äußerst zähen und cle- 
veren Feind zu tun bekommen. Die 
eigene Infanterie muß sofort auf 
den Typ 43 Wehr Inf bzw. 43 Wehr 
HW aufgerüstet werden. Auch die 
Fallschirmtruppe erfährt eine Ver- 
besserung ihrer Ausrüstung. Zu 
Beginn schaffen Sie sofort einige 
Fighter FW190d9 und evtl. noch 
eine Einheit StuKa JU87D an. Die 
Airforce kommt aus West und 
Nordwest, womit die StuKas bei 
der Zerschlagung östlicher Stel- 
lungen gut eingesetzt werden kön- 
nen. Wiederum gilt es zunächst, 
Ihre Luftüberlegenheit zu sichern, 
da der Feind offensichtlich über 
unbegrenzte Flieger-Ressourcen 
verfügt. Wir stellten mit Befrem- 
den fest, daß auch gegnerische 
Einheiten z. T. über drei Erfah- 
rungssterne verfügen, weshalb be- 
sonderes Augenmerk auf die eige- 
ne, zum Angriff bestimmte Truppe 
zu richten ist. In groben Zügen ge- 
hen Sie folgendermaßen vor: Die 
Truppen werden südwestlich, süd- 
lich und östlich von London gelan- 
det, wobei es sehr empfehlenswert 
wäre, erst die Panzer, dann die 
HW-Inf. und erst dann die Artille- 
rie abzusetzen. Die Panzer bilden 
einen Schutzring für die Nachfol- 
ger, die dann zum großen Teil di- 
rekt auf London vorstoßen. Ein 
kleines Kontingent (Ein Panzer, ei- 
ne HW-Infanterie) reicht aus, um 
nordöstlich von London das „ob- 
jective” zu nehmen. Die Fall- 
schirmjäger führen Sie am unteren 
Bildschirmrand entlang, um sie 
entlang der Westküste nach Nor- 
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den zu bewegen, wo sie vorsichtig 
zwischen den Städten fliegen und 
in der Gegend von Manchester ab- 
gesetzt werden. Die Einnahme die- 
ser Stadt ist damit beschlossene 
Sache. Die Panzer haben zwi- 
schenzeitlich das starke Aufgebot 
feindlicher Panzer weitgehend 
neutralisiert, die Luftwaffe die 
Airforce vernichtet und die Artille- 
rie-, HW- und Pioniereinheiten 
London geklärt, so daß die Ein- 
nahme der verbleibenden objec- 
tives erfolgen kann. Die Hauptpro- 
bleme dieser Mission sind zweifel- 
los die Airforce und die sehr enge 
Zeitvorgabe, weshalb sich andere 
Strategien kaum realisieren las- 
sen. Während der letzten Züge 
sollten Sie untätige Truppen je 
nach Erfahrungsstufe, auf Über- 
mannstärke bringen. Denn was 
nach einem erneuten „major axis 
victory“ auf Sie wartet, ist alles 
andere als einfach. 


Washington 

Die Kapitulation Englands brachte 
30.000 Prestigepunkte ein. Somit 
sind Sie in der Lage, die gesamte 
Truppe aufzurüsten und einige le- 
benswichtige Neuerwerbungen zu 
tätigen. Es steht Ihnen nun auch 
der Tiger II zur Verfügung; dieses 
Modell verfügt zwar über eine sehr 
hohe Kampfkraft, braucht jedoch 
sehr viel Treibstoff und ist sehr 
langsam. Ein Upgrade ist daher 
nicht ratsam, zumal der Panther G 
mit seiner Schnelligkeit und nur 
marginal geringerer Kampfkraft 
oft Vorteile bringen wird. Bei 
Jagdpanzern („anti-tank“) können 
Sie ebenfalls auf den stärksten, 
den „Jagd-Tiger“ verzichten, da 
auch dieses Modell zu langsam ist. 
Vielmehr empfiehlt sich hier der 
„Jagd-Panther“. Bei der ARI soll- 
ten Sie bei dem Modell 15sFH18 
bleiben, sofern Sie einen fahrba- 
ren Untersatz dafür besitzen; das 
mobilere Modell, die „Hummel“, 
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verfügt nur über vier Schüsse, ist 
aber als Unterstützung schneller 
Panther-Verbände von großer Hil- 
fe. Wesentlich ist die Aufrüstung 
der Fighter auf den Typ „HE162*, 
von dem ca. fünf neue Einheiten 
angeschafft werden sollten. Bei 
den „tactical bombers” dürfen Sie 
beruhigt beim altgedienten Modell 
„JU87D“ bleiben, da dieser StuKa 
über die besten Werte bei „soft- 
und hard-attack” verfügt. Ein Neu- 
erwerb ist nicht notwendig, da 
zahlreiche Geschwader von Auxili- 
ar-Truppen bereits auf ihren Ein- 
satz warten. Derartig ausgerüstet, 
landen Sie Ihre Hauptstreitmacht 
bei der Stadt Lexington Park an. 
Die Städte Prince Frederic bzw. 


DER SHOWDOWN. WASHING- 
TON IST EINE HARTE NUSS. 


Owings nehmen Sie mit den Ein- 
heiten, die Ihnen zusätzlich ge- 
stellt wurden, eventuell durch ei- 
nen Jagd-Panther verstärkt. 
Während der ersten vier Spielzüge 
belästigen Sie die US Airforce und 
Reste der Royal Airforce erheblich. 
Auf jeden Fall sollten Ihre stärk- 
sten und erfahrensten Fighter im- 
mer zuerst angreifen; die Reste 
können dann von den Neuerwer- 
bungen beseitigt werden. Während 
sich das kleine östliche Kontingent 
ohne Probleme bis Owings vorar- 
beitet, um dort starke Panzerkräf- 
te zu binden und nach und nach 
aufzureiben, spalten Sie von Ihrer 
Hauptarmee ein aus zwei Panzer- 
und zwei erfahrenen Infanterie- 
einheiten bestehendes Kontingent 
ab und schwenken damit nach 
Osten, in Richtung Port Tobacco. 
Den Flugplatz müssen Sie erobern, 
um Neuproduktionen bzw. Repara- 
turen von Fightern des Gegners in 
Ihrem Rücken zu unterbinden und 
natürlich zur Verlegung der eige- 
nen Luftwaffe, die sonst zu lange 
Anflugwege hätte. Das Gros der 
Truppe versammelt sich, nachdem 


die Stadt Benedict genommen 
wurde, um Brandywine herum. Die 
Fallschirmjäger schicken Sie, je- 
weils am Rand der Karte, zunächst 
nach Norden und dann nach We- 
sten, wo sie nordwestlich Bethes- 
das auf ihren Einsatz warten. Vor- 
sicht: Als letztes Aufgebot hält der 
Feind noch drei Geschwader 
P38tng (Lightnings, Jagdbomber 
mit Doppelrumpf) parat, die er 
aufbietet, sobald der Flugplatz im 
NW von Brandywine angegriffen 
wird. Erst nachdem diese üblen 
Gesellen beseitigt wurden, können 
Ihre Fallschirmjäger an die Arbeit 
gehen. Nach dem Fall von Brandy- 
wine sollten Sie eine Pause ma- 
chen, da mittlerweile alle Einhei- 
ten entweder an Munitions- oder 
Spritmangel leiden. Erst nach der 
Ausrüstung aller Einheiten stoßen 
Sie in Richtung Washington vor, 
wobei die nächsten Etappenziele 
die Flugplätze bei den Städten 
Anacostia und Capitol Heights 
sind. Das kleine Ostkontingent hat 
sich zwischenzeitlich, mit Unter- 
stützung der StuKas, durch das 
starke Panzeraufgebot gearbeitet, 
und stößt in Richtung nordöstli- 
ches Washington vor. Die Kräfte, 
die Port Tobacco sicherten, wer- 
den nun (nach Einnahme) bei Po- 
tomac Heights verladen und set- 
zen über den Fluß. Bei der 
Bekämpfung der Forts in dieser 
Gegend hilft gerne die Marine, die 
Sie langsam nachrücken lassen. 
Die bei Potomac Heights verla- 
denen Truppen kümmern sich um 
Arlington, während StuKas schon 
mal Bethesda aufreiben, um den 
Fallschirmjägern die Arbeit etwas 
zu erleichtern. Diese erobern 
zunächst die umliegenden Städt- 
chen, um dort ARI und Panzer (der 
Jagd-Panther und der Nebelwerfer 
eignen sich hier sehr gut) zu bau- 
en, mit denen Sie die in der Stadt 


DAS LEIDIGE THEMA 


Eine Anmerkung sei uns gestattet: Anders als in den mei- 
sten anderen erfolgreichen Kriegssimulationen hat man es 
hier mit einem stark an die Geschichte angelehnten Spiel zu 


stationierten ARI und Flak-Stel- 
lungen vernichten. Sollten Sie 
trotz eines hohen Prestige-Wertes 
keine Einheiten zukaufen können, 
behelfen Sie sich, indem Sie einige 
der nicht mehr benötigten Fighter- 
Geschwader auflösen (disband 
unit). Mit kombinierten Einsätzen 
von ARI, Panzern und Infanterie, 
bevorzugt Pionieren („En- 
gineers“), sind die Ziele Capitol 
Hill und White House schnell ge- 
nommen, so daß es nun nur noch 
um Brightwood und Arlington 
geht. Da der Gegner keine Flaks 
mehr hat, ist dies für StuKas und 
Level-Bomber die Gelegenheit, 
sich ein letztes Mal nützlich zu 
machen. Wenn Sie trotz des zähen 
Häuserkampfes und des notori- 
schen Spritmangels alle Aufgaben 
rechtzeitig erledigt haben, dürfen 
Sie sich nun auf die letzte Anspra- 
che Ihres Vorgesetzten mit dem 
merkwürdigen Akzent freuen. 


Die Variante 


Sollten Sie sich nach der Frank- 
reich-Mission entschieden haben, 
in den Balkan zu ziehen, sieht der 
weitere Spielverlauf wahrschein- 
lich folgendermaßen aus: Balkan 
—> Kreta —> UdSSR (major eher 
unwahrscheinlich wg. Zeitlimit) — 
> Kiew —>Moskau —> England —> 
Washington. 


Balkan 

Hier finden Sie viele Verbündete 
vor: Italiener, Bulgaren und Rumä- 
nen. Weiterhin stellen Sie rasch 
fest, daß Sie Ihre core-units im 
Norden, der Mitte und im Süd- 
osten der Karte plazieren dürfen. 
Da nur aus dem Süden, aus Grie- 
chenland, feindliche Lufwaffe 
(Briten) zu befürchten ist, können 
alle Jagdflugzeuge im Südosten 


tun. Man kämpft gegen „richtige Menschen” und hat überdies die 
Möglichkeit, den tatsächlichen Verlauf der Geschichte bis ins Absurde 
zu verändern. Einen Dank an das Programmierteam, das es verstanden 
hat, völlig ohne irgendwelchen Nazi-Quatsch auszukommen. PC-Spie- 
ler ohne gefestigtes Weltbild sollten dennoch die Finger von Panzer- 
general lassen; sie würden doch nur wieder falschen Schlüsse ziehen. 


stationiert werden. Dort postieren 
Sie eine ARI-Einheit, drei bis vier 
Panzer sowie drei bis vier HW-In- 
fanterieeinheiten. Den Rest vertei- 
len Sie gleichmäßig auf die ande- 
ren Orte. Die Italiener im Norden 
Griechenlands lassen wir nicht an- 
greifen, sondern „einen Schritt 
zurück“ gehen; ihre Aufgabe be- 
steht zunächst darin, die Stellung 
zu halten. Die italienischen Ein- 
heiten im Norden marschieren an 
der Küste entlang nach Süden. Die 
in Süditalien befindlichen italieni- 
schen Bomber helfen der Marine, 
die gegnerischen Schiffe zu ver- 
nichten, um anschließend die 
Landtruppen zu unterstützen. Mit 
den eigenen Jägern stoßen Sie 
nach Griechenland vor, um die 
dortigen britischen Jäger und 
Jagdbomber (Mosq V1) aufzustö- 
bern und abzuschießen. Ihre Fall- 
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DIE STARTAUFSTELLUNG ZUR 
LEICHTEREN BALKAN-MISSION. 


schirmjäger besetzen nach und 
nach die Flugplätze in Griechen- 
land. Der Rest der Mission besteht 
aus zähem Vorarbeiten; hier be- 
währt sich übrigens der Panzer 
„PzIVd”, der zwar aufgrund seines 
niedrigen Initiativwerts von 5 
nicht unbedingt gegen starke 
Feindpanzer eingesetzt werden 
sollte, jedoch außerordentlich 
wirksam gegen „soft-targets” ist 
(SA=11). Italiener, Bulgaren und 
Rumänen eignen sich vor allem 
dazu, Reste gegnerischer Einhei- 
ten vollständig zu vernichten oder 
eben „gesäuberte” Städte zu be- 
setzen. Dieses ermöglicht Ihren 
Einheiten, ohne überflüssige Auf- 
enthalte handeln zu können. Ins- 
gesamt ist dieser Feldzug be- 
stimmt durch viele Scharmützel, 
stellt jedoch keine größere Her- 
ausforderung dar. Als Belohnung 
für den wahrscheinlichen „major 
victory“, dürfen Sie die Invasion 
Kretas befehligen. 
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Kreta 

Nur im Nordwesten sind starke 
feindliche Verbände anzutreffen, 
weshalb die Fallschirmtruppen die 
östlichen und südlichen Missions- 
ziele sofort direkt angreifen sollten. 
Der Großteil Ihrer Truppe wird im 
NW gelandet und arbeitet sich nach 
Osten vor. Sie sind deutlich in der 
Überzahl, feindliche Luftwaffe ist 
fast nicht vorhanden. Die Stadt an 
der Südküste dient Ihnen als Basis, 
in der Sie einige ARI-Einheiten bau- 
en und so die Truppenmassierung 
von zwei Seiten angreifen können. 
Ein „major“ ist hier Pflicht, weshalb 
Sie nun mit dem Unternehmen Bar- 
barossa beauftragt werden. 


Barbarossa (Kiew, UdSSR) 

Hier erwarten Sie ähnliche Probleme 
wie bei der Moskau-Mission: das Pro- 
blem ist nicht der Feind, sondern die 
Weite des Landes und das Zeitlimit. 
Wahrscheinlich schaffen Sie es 
nicht, die Mission deutlich unter 
dem Limit zu beenden, weshalb Sie 
vor dem finalen Schlag einige Ein- 
heiten, die vor Kiew nicht mehr wei- 
terwissen, aus der Brenne hauen 
müssen, Die eigenen Einheiten stel- 
len Sie im Westen auf und bewegen 
sich, unter Einnahme der auf dem 
Weg liegenden „objectives”, in 
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südöstlicher Richtung nach Kiew. 
Die Truppen im Süden dieser Stadt 
verstäfken Sie durch eine ARI-Ein- 
heit. Diese Kampfgruppe hat vorerst 
nur die Stellung zu halten. Die im 
Osten stationierten Truppen ziehen 
Sie etwas zurück; auch hier soll le- 
diglich gehalten werden. Die nor- 
döstliche Truppe ist stark genug, die 
„objectives“ nördlich von Kiew ein- 
zunehmen. Zusammen mit den eige- 
nen und zugeteilten Flugzeugen ver- 
fügen Sie über eine gewaltige Luft- 
flotte, die sich sofort über Kiew und 
die dort massierten ARI-Stellungen 
hermacht, wenn Ihre Hauptstreit- 
macht so weit herangekommen ist. 
Nun lassen Sie die südliche und die 
östliche Einheit auf Kiew losmar- 
schieren; die Abteilung, die die 
Städte und Flugplätze im Norden ge- 
nommen hat, kommt von eben dort, 
und Ihre core-units schlagen aus 
nordwestlicher Richtung zu. Man 
möchte die Option im Spiel haben, 
einen Emissär schicken zu können, 
der dem gegnerischen Kommandeur 
eine ehrenvolle Kapitulation an- 
heimstellt, denn der Rest ist, wie in 
Norwegen, ein schieres Gemetzel. 
Auch bei Kiew sollte ein „major vic- 
tory“ Pflicht sein. Die folgenden 
Missionsverläufe können Sie aus den 
obigen Angaben entnehmen. 


UNTERNEHMEN BARBAROSSA. VOR KIEW MÜSSEN SIE SICH 
ZUNÄCHST GEGEN EINE ÜBERMACHT ZUR WEHR SETZEN. 
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Vorbemerkungen 

Wer ausschließlich „majors” er- 
spielt, wird die Kampagne so erle- 
ben, wie sie nachfolgend darge- 
stellt wird. Sofern einzelne Kampf- 
gruppen en detail in ihrer Zusam- 
mensetzung geschildert werden, 
soll dies nur ein Anhaltspunkt, ei- 
ne Hilfestellung sein. Natürlich 
wird der eine oder andere Spieler 
beim allmählichen Aufbau seiner 
Core-Units andere Schwerpunkte 
setzen, weshalb seine individuelle 
Zusammenstellung der Verbände 
womöglich ganz anders aussehen 
wird. Es wird immer wieder darauf 
hingewiesen, welche Verzweigung 
ein „minor“ in der Kampagne be- 
deuten würde. Zur Verlängerung 
der Spielfreude empfiehlt sich des- 
halb, hin und wieder bewußt die 
letzte Stadt nicht zu besetzen, um 
in den Genuß eines weiteren Sze- 
narios zu gelangen. Anders als in 
PG1 und den beiden anderen Kam- 
pagnen hängt ein „major“ in der 
Sowjet-Kampagne nicht von einer 
möglichst deutlichen Unterschrei- 
tung des vorgegebenen Zugmaxi- 
mums ab, sondern ausschließlich 
davon, ob alle Missionsziele er- 
reicht wurden. Investieren Sie in 
die richtigen Einheiten! Im Gegen- 
satz zu PG1, in dessen Verlauf sehr 
viel mit starken, erfahrenen Infan- 
terieverbänden erreicht werden 
konnte, gewinnt man als Russe mit 
solchen keinen Blumentopf. Erst 
sehr spät stehen mit den „Garde”- 
Truppen einigermaßen schlagkräf- 
tige Soldaten zur Verfügung; auch 
diese sollten sich jedoch nicht in 
eine direkte Auseinandersetzung 
mit einer erfahrenen „43er HW“ 
der Wehrmacht einlassen. Dassel- 
be gilt für Jagdflugzeuge. Die 
Luftwaffe ist bis ins Jahr "43 hin- 
ein sehr stark und sollte aus- 
schließlich mit Flak und den Aux.- 
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Jägern bekämpft werden, die im- 
mer ausreichend bereitgestellt 
werden. Ab "43 (nach „Charkov“) 
kann dann viel mit taktischen 
Bombern bewirkt werden, da die 
Luftwaffe nur noch in Fragmenten 
existiert und wiederum von den 
Aux-Jägern ausgeschaltet werden 
kann. Kaufen Sie also Panzer, Ar- 
tillerie und, sobald diese auf 
Selbstfahrlafette verfügbar sind, 
ATGs. Noch eine Bemerkung zu 
den Panzern: Aus den tatsächli- 
chen Ereignissen an der Ostfront 
ist überliefert, daß die Rote Armee 
als Rückgrat Ihrer Offensiven die 
Modelle des Typs „T34“ sehr er- 
folgreich einsetzte. Dieser Panzer 
kombiniert Schnelligkeiten und 
sehr gute Kampfwerte mit einem 
günstigen Verbrauch. Da Sie oft 
sehr schnell weite Strecken 
zurücklegen müssen, um Ihre stra- 
tegischen Ziele zu erreichen, sind 
Sie auf derartige schnelle Einhei- 
ten angewiesen. Achten Sie also 
beim allmählichen Aufbau Ihrer 
Core-Truppe darauf, daß Ihre Pan- 
zerwaffe zu ca. zwei Dritteln aus 
diesem Typ (natürlich der jeweils 
neuesten Ausführung) besteht. 
Die schwereren Tanks sind gut für 
die direkte Auseinandersetzung 
mit den Deutschen, der T34 jedoch 
treibt Ihre Offensive nach vorne! 
Nun genug mit der Theorie, begin- 
nen wir mit den Feindseligkeiten! 


Die sowjetische 
Kampagne 


Finnland 1939 

Wir schreiben das Jahr 1939. Das 
Oberkommando der sowjetischen 
Streitkräfte (Stavka) hat beschlos- 
sen, Finnland zu überfallen. In 
Anbetracht der Größenunterschie- 
de beider Staaten scheint diese 
Unternehmung nicht mehr zu sein, 
als eine Wochenendübung für eini- 
ge Reservistenkompanien; nur - 
die Finnen sehen das anders. Hin- 
ter der Grenze wurde eine Kette 
von „Strongpoints“ errichtet und 
zum Teil mit Artillerie dahinter ge- 
sichert. Versorgt mit Beständen 
aus dem Fundus der deutschen 
Wehrmacht, präsentiert sich die 
verteidigende finnische Truppe 
nicht nur bestens ausgerüstet, 
sondern auch gut ausgebildet und 
hochmotiviert. Speziell mit Skiern 
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Stellung verteidigen 


lauf der ersten Züge 


Zeichenerklärung drei Fallschirmjäger- 
einheiten (Paras) dort 
u hingeschickt. Über die 
ÄAngr htun: 
griftsricı g Funktion „upgrade” 
werden einige Infan- 
Lufttransportweg terie- oder Kavallerie- 
einheiten entspre- 
ZZ — Seetransportweg chend umgewandelt. 


Da die Finnen nicht 
über Flugabwehr 
(Flak) verfügen, kann 
man zur besseren Auf- 
klärung auch diesen 


DIE VERSCHIEDENEN FARBEN KENNZEICH- 
NEN DIE EINHEITEN BEI DEN PGZ-KARTEN. 


ausgerüstete Infanterie ist außer- 
ordentlich schnell und in puncto 
Schlagkraft der russischen deut- 
lich überlegen. Der sowjetische 
Kommandeur verfügt zwar über ei- 
ne große Anzahl von gepanzerten 
Einheiten; da das Grenzgebiet je- 
doch in den karelischen Wäldern 
liegt, einer hügeligen, sumpfigen 
Gegend, kann der eigentliche Vor- 
teil dieser Einheiten, nämlich der 
schnelle, entschiedene Vorstoß, 
nicht so recht zum Tragen kom- 
men. Bei Betrachtung der Karte 
fällt auf, daß die meisten Missi- 
onsziele auf einer gedachten Linie 
hinter den Befestigungen liegen. 
Eine Stadt jedoch, Sortavala, be- 
findet sich weitab, im äußersten 
Nordosten. Um im Zeitlimit zu 
bleiben, werden deshalb im Ver- 


kleinen Jagdflieger 
erwerben, der seiner- 
zeit als einziger seiner 
Art verfügbar war. Setzen Sie jetzt 
die Artillerie ein. Alle Geschütze 
verfügen über die Reichweite von 
drei Feldern, und ein Blick auf die 
Stats verrät, daß die Werte der 
Soft- und Hardattack außeror- 
dentlich gut sind. Wo ist das Loch 
in den finnischen Befestigungen? 
Nun, da ist das Fort in der unge- 
fähren Mitte der Frontlinie. Dahin- 
ter steht keine ARI, und ein Aus- 
fall dieses Strongpoints würde ei- 
ne breite Bresche öffnen, durch 
die die Panzer ungehindert rollen 
könnten. Eventuell sichernde In- 
fanterie wird mit ARI ausgeschal- 
tet, so daß der Strongpoint nun 
von Pionieren (Engineers) oft 
schon im ersten Anlauf geknackt 
werden kann. Die zweite Schwäche 
offenbart sich, wenn man die drei 


SCAPE IHNEN MIT PGZ EINE HARTE NUSS VORGESETZT HAT. 


ARI-Einheiten betrachtet, die bei 
Taipale im Osten stehen. Es han- 
delt sich nur um leichte Geschütze 
mit einer Reichweite von zwei Fel- 
dern. Somit können diese mit zwei 
der sowjetischen Geschütze aus si- 
cherem Abstand heraus vernichtet 
werden, eine dritte Batterie dezi- 
miert die Infanteriebesatzung in 
der Stadt selbst. Vor die ARI sollte 
ein Panzer in Stellung gehen, da 
der Feind sonst mit Infanterie an- 
greift. Auf diese Weise fällt Sorta- 
vala schnell und muß bis zum En- 
de nur noch gehalten werden. 
Durch die Bresche in der Mitte 
werden einige Panzerbataillone 
sofort zu der Stadt mit dem Hafen 
(Tali) geschickt, um die vorgela- 
gerte Artillerie und gegebenen- 
falls auftauchende Infanterie zu 
bekämpfen. Durch nachrückende 
Infanterie wird eine Frontlinie auf- 
gebaut, in deren Schutz zwei ARI- 
Batterien mit der Beschießung der 
Stadtbesatzung beginnen können. 
Um die Stadt Summa, etwas süd- 
lich von Tali, kümmern sich „im 
Vorbeifahren“ die beiden Kreuzer. 
Anschließend wird sie ebenfalls 
mit ARI sturmreif geschossen und 
schließlich mit einer Infanterie- 
Einheit genommen. Sobald das 
Umfeld von Tali geklärt ist, begibt 
sich eine Panzereinheit nach Nord- 
osten, um die Paras, die bei Sorta- 
vala liegen, bei der Einnahme die- 
ser letzten Stadt zu unterstützen. 
So kann Sortavala im letzten Zug 
genommen werden, was anschlie- 
ßend mit einem „major“ und ei- 
nem Lob belohnt wird. Im Falle ei- 
nes „minor“, wenn also beispiels- 
weise die Einnahme Sortavalas 
nicht klappt, findet man sich wie- 
der vor den Toren Moskaus, um 
den herannahenden Verbänden 
der Wehrmacht Einhalt zu gebie- 
ten. Ein „major“ bringt jedoch den 
Auftrag, die Invasion bereits bei 
Pskov zu stoppen. 


Pskov, 10 Züge 

Der Auftrag lautet, die begonnene 
Invasion der deutschen Wehr- 
macht zu verlangsamen oder, 
wenn möglich, zu stoppen. Ange- 
sichts der Übermacht, die.vor 
Pskov auf Sie wartet, eine wahr- 
haftige Herausforderung. Bei ge- 
nauerer Betrachtung der Karte 
fällt auf, daß der beste Verbünde- 


te in diesem Szenario der Fluß ist, 
der das Vorrücken der Achsenkräf- 
te deutlich verlangsamen wird. Al- 
so werden die Verbände in der Mit- 
te der Karte zunächst Schritt für 
Schritt zurückgenommen, es wird 
„hinhaltend gekämpft“, mit dem 
Ziel, die Städte Pskov, Ostrow und 
Opochka auf jeden Fall zu halten. 
Opochka wird zudem von Süden 
her angegriffen, was jedoch, 
ebenfalls bedingt durch den Fluß, 
kein größeres Problem darstellen 
sollte. Eine ARI hinter dieser 
Stadt, ein oder zwei neuerworbene 
Panzer sowie eine Einheit Pioniere 
davor vereiteln jeden Angriff im 
Ansatz. Sobald der Druck auf Opo- 
chka nachgelassen hat, stößt man 
mit zwei Pio.-Einheiten und einem 
Pz.-Btl. nach Süden vor und nimmt 
die Stadt Polotsk im Handstreich. 
Unterwegs trifft man zwei ARI- 
Batterien der Achse an, die natür- 
lich sofort vernichtet werden. 
Nachdem Polotsk besetzt wurde, 
läßt man eine Pio-Einheit als Gar- 
nison zurück und stößt mit dem 
verbleibenden Pz.-Btl. weiter nach 
Dvinsk vor, das ebenfalls, samt 
Flugplatz, eingenommen und ge- 
halten werden muß, Zeitgleich mit 
dem südlichen Gegenangriff bege- 
ben sich an der Nordflanke zwei 
Pz.-Btl. auf die Reise nach Westen, 
in Richtung Riga. Dieser Ausfall ist 
nichts weiter als eine Finte, um 
den Druck von Pskov zu nehmen. 
Die Städte Riga und Kaunas müs- 
sen nicht genommen werden! Hat 
man die drei genannten Städte ge- 
halten und die beiden im Süden 
bzw. Südwesten genommen, wird 


WENN SIE IHRE TRUPPEN SO AUFSTELLEN, FÄLLT PSKOV BALD. 
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man mit einem „major“ belohnt. 
Im Falle eines „minor“ darf man 
wieder Moskau und Leningrad vor 
dem Zugriff der Achse schützen, 
der „major“ bringt jedoch den 
deutlich reizvolleren Auftrag, die 
erste richtige Gegenoffensive lei- 
ten zu dürfen. 


Vyazma, 12 Züge 

Der Sieg bei Pskov hat die Offensi- 
ve der Wehrmacht deutlich ver- 
langsamt, so daß Moskau und Le- 
ningrad vorerst nicht unmittelbar 
bedroht sind. Dennoch gelang es 
der Achse, sich in der Gegend von 
Vyazma, also doch schon in be- 
sorgniserregender Nähe von Mos- 
kau, einzugraben. Diese Befesti- 
Pa 
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IN DER VYAZMA-MISSION SOLLTEN SIIE IHRE TRi 
DINGT ZUR STARTAUFSTELLUNG AUFTEILEN. 


gungen gilt es bei der ersten Of- 
fensive zu knacken. Hierbei ist die 
Luftwaffe der Achse ein sehr star- 
ker und lästiger Gegner, der gna- 
denlos jede ungedeckte ARI, je- 
den alleinreisenden Pionier jagt 
und meist zur Strecke bringt, be- 
vor sie überhaupt zur Wirkung ka- 
men. Von der Anschaffung vieler 
Jagdflieger kann man getrost Ab- 
stand nehmen, vielmehr sollte 
man in motorisierte Flugabwehr 
investieren. Die Kunst, dieses Sze- 
nario innerhalb der vorgegebenen 
Zeit zu gewinnen, besteht in der 
richtigen Bereitstellung der Core- 
Units sowie in der strikten Verfol- 
gung der strategischen Ziele. Das 
bedeutet, daß Städte, die nicht 
Missionsziel sind, nur dann ge- 
nommen werden, wenn sie auf 
dem Wege liegen und eine Bedro- 
hung für die Flanke oder die Nach- 
hut darstellen würden. Feindein- 
heiten werden nur bekämpft, 
wenn sie im Weg stehen oder, wie 
z. B. ARI-Einheiten, leicht und oh- 
ne Zeitverlust vernichtet werden 
können. Die Core-Units werden 
bei Volokolamsk, etwa Kartenmit- 
te, gruppiert. Die südliche Kampf- 
gruppe (KG, siehe Bild) bei Kaluga 
rückt nach NW vor, Haupt- 
stoßrichtung Vyazma und der da- 
neben befindliche Flugplatz. 
Außer der Wehrmachts-ARI bei 
der Ortschaft Medyn sollten 
Feindkontakte auf dem Wege nach 
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Auf einen Blick: 
ak - Charkov 1942 
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Vyazma vermieden werden. Die 
nördliche KG nimmt im zweiten 
Zug Rzhew und stößt weiter auf 
Sychewka vor, wobei die ARI west- 
lich dieser Stadt in Stellung ge- 
bracht werden sollte, um später 
auch auf Belyy wirken zu können. 
Hierbei gilt es, unbedingt darauf 
zu achten, daß bei der ARI immer 
mehrere Flaks stehen; die vorhan- 
denen Flugzeuge sollten auf kei- 
nen Fall zum Angriff verwendet 
werden, sondern über der ARI zur 
Abwehr der Luftwaffe beitragen. 
Die östliche KG bei Naro-Forminsk 
und Borovsk nimmt mit Unterstüt- 
zung der Core-ARI bei Voloko- 
lamsk sofort Mozhaysk und an- 
schließend Borodino, um mit den 
aus NO vorstoßenden restlichen 
Core-Einheiten einen Ring um 
Gzhatsk zu bilden. Zwischenzeit- 
lich dürfte die KG Süd mit der Ein- 
nahme von Vyazma fertig sein und 
stürmt weiter nach NW, um den 
Belagerern der Stadt Belyy will- 
kommene Unterstützung zu lie- 
fern. Schafft man das alles im 
Zeitlimit, hat man die Heeresgrup- 
pe Nord der Wehrmacht zur Be- 
deutungslosigkeit degradiert und 
darf sein strategisches Geschick 
nun bei der Heeresgruppe Mitte 
bei Charkov im Jahre 42 zum Ein- 
satz bringen. Sollte die Stadt Be- 
lyy nicht genommen werden kön- 
nen, bringt das immerhin noch ei- 
nen „minor“ und ‚den an- 
schließenden Einsatz bei der 
Schlacht von Stalingrad. Ein tota- 
les Scheitern bei Vyazma bringt 
ebenfalls den Auftrag, „Fritz” aus 
Stalingrad zu vertreiben, jedoch 
mit denkbar schlechten Vorausset- 
zungen. 


Charkov 1942, 9 Züge 

Im Jahre ‘42 befand sich die Wehr- 
macht noch in außerordentlich 
guter Verfassung. Nach wie vor be- 
reitet die offensichtliche Überle- 
genheit der Luftwaffe die größten 


PC ACTION 3/36 


Probleme bei der termingerechten 
Durchführung taktischer Maßnah- 
men. Das enge Zuglimit in diesem 
Szenario bedingt jedoch eine abso- 
lut genaue Abstimmung in den Vor- 
gehensweisen der einzelnen 
Kampfgruppen, ansonsten darf 
man einer Karriere als Lagerälte- 
ster in einem deutschen Gefange- 
nenlager entgegensehen. Die vor- 
handenen Aux-Fighter sollten nur 
Verwendung finden, indem sie über 
ARIs postiert werden. Hin und wie- 
der unternimmt ein StuKa Allein- 
ausflüge. Das ist natürlich ein ge- 
fundenes Fressen, was anschlie- 
ßend jedoch meist teuer bezahlt 
werden muß, denn die nächste 
FW190 ist bestimmt nicht weit. Die 
einzige ernsthafte Maßnahme ge- 
gen die Luftwaffe ist nach wie vor 
die richtig plazierte Flak. Die Core- 
Einheiten werden mit dem Gros der 
Panzer bei Volchamsk (1) und öst- 
lich der Stadt Cugujew stationiert 
(2). Letztere werden noch durch 
anzuschaffende Einheiten aus Ku- 
Ppyansk verstärkt. Wichtig ist hier- 
bei, daß beide Verbände über min- 
destens eine Flak und natürlich 
über ARI verfügen sollten. Im Sü- 
den befinden sich zwei starke Aux.- 
Verbände, der A- und B-Verband A 
stößt sofort nach Zmiyev vor, Ver- 
band B auf Krasnograd, um dort 
baldigst den Flugplatz zu nehmen. 
Nach Einnahme von Krasnograd 
gibt B zwei ARI-Batterien an A ab 
und nimmt mit dem Rest die Stadt 
Karlovka. Beachten Sie bitte, daß 
beide Verbände über keinerlei Luft- 
abwehr verfügen, die deshalb in 
Lozovaya angeschafft und unver- 
züglich nachgeschickt werden 
muß. Lozovaya im Süden muß ge- 
halten werden. Hierzu benötigt 
man dort zusätzlich eine Flak und 
eine Einheit T34. Weiterhin werden 
die zwischen Lozovaya und Krasny 
Liman im SO befindlichen Infante- 
risten um Lozovaya versammelt. 
Mit der ARI in der Stadt, der Flak, 
der PAK und den T34 samt der In- 
fanterie davor, sollte es möglich 
sein, dem Feind den Zugriff zu ver- 
eiteln. Core 1 im Norden schneidet 
nun den Panzer-Verband der Achse 
zwischen Charkov und Belograd ab 
und vernichtet ihn nach und nach. 
Die ARI rückt in den nördlichen 
und nordöstlichen Bereich Char- 
kovs vor. Die dort eingegrabenen 
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BEACHTEN SIE BEI DER EINNAHME DER STADT DIE KLEMMREGEL. 


Einheiten werden ihre Stellungen 
nicht verlassen, weshalb wahr- 
scheinlich nicht mit Gegenangrif- 
fen zu rechnen ist. Core 2 nimmt 
mit ARI-Vorbereitung Cugujew und 
bezieht dann im SO von Charkov 
Position. Verband A bleibt nach der 
Eroberung von Zmiyew westlich des 
Flusses und bringt die ARI südlich 
von Charkov in Stellung. Nachdem 
nun für die Einnahme von Charkov 
alle Vorbereitungen getroffen wor- 
den sind, gilt es, einige Breschen 
in den Verteidigungsring zu schla- 
gen. Zuerst werden die Infanterie- 
einheiten 11,12 und 13 beseitigt. 
Die Positionen müssen sofort von 
starken Pz.-Einheiten eingenom- 
men werden. Spätestens im vor- 
letzten Zug müssen die ARI-Batte- 
rien A 1 und A 2 beseitigt worden 


sein, damit auch deren Räume von 
den Panzern besetzt werden kön- 
nen. Dies ist wegen der „Klemm- 
regel” sehr wichtig (s. o.). Verfährt 
man jedoch so, wie eben beschrie- 
ben, dürfte man im letzten Zug 
Charkov genommen haben. Nach- 
dem dies die Arbeit weniger Ein- 
heiten ist, sollte man für die mo- 
mentan untätigen Core-Units die 
Zeit nutzen und sie auf „Überstär- 
ke“ bringen. Ein „minor“ bei Char- 
kov würde wieder bedeuten, daß 
die Heeresgruppe Süd der Wehr- 
macht bis Stalingrad vorgedrungen 
ist und einen entsprechenden Ent- 
satz-Auftrag nach sich zieht. Der 
„major“ verhindert dies und er- 
laubt Ihnen, diese Heeresgruppe 
an die Dnjepr-Mündung bei Krivoi 
Roq zu stellen. 
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Auf einen Blick: 


Krivoi Rog (Dnjepr), 13 Züge 

Wir befinden uns bereits im Okto- 
ber des Jahres ’43. Historisch hat 
die Wehrmacht während der Som- 
meroffensive 1943 bei Kursk end- 
gültig das Gesetz des Handelns 
aus der Hand gegeben und zudem 
vernichtende Verluste an Mensch 
und Material hinnehmen müssen. 
Durch geradezu wahnwitzige 
Einsätze wurde die Luftwaffe der- 
artig dezimiert, daß sie hinfort 
nicht mehr entscheidenden Ein- 
fluß nehmen kann. Die Rote Ar- 


BEI KRIVOI ROG STOSSEN SIE 
MIT MEHREREN KGS VOR. 


mee hingegen kann sich nun di- 
verser Weiterentwicklungen ver- 
schiedener Waffensysteme erfreu- 
en, wobei besonders die motori- 
sierten Panzerabwehrgeschütze zu 
nennen sind, die auch verheeren- 
de Wirkung erzielen, wenn sie ge- 
gen „Soft-Targets“, also z. B. In- 
fanterie, eingesetzt werden. Die 
neueren Jäger können zumindest 
der ME109 paroli bieten und erst- 
mals gefechtsentscheidend mitwir- 
ken. Nach Erringung der Luftherr- 
schaft ist es nun möglich, auch die 
taktischen Bomber effizient und 
ungefährdet einzusetzen. 

Bei Betrachtung der Karte ist fest- 
zustellen, daß man bereits mit 
leichter Übermacht angreift. Die 
Größe der Karte bedingt jedoch 
wiederum genaueste Einsatzpla- 
nung der verbundenen Kräfte. Das 
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Gros der Cores wird bei Dnjeprope- 
trowsk aufgestellt, was mit minde- 
stens zwei ARI-Btr. sofort zu neh- 
men ist, wobei der Flugplatz Prio- 
nität hat. Mit zwei starken Panzer- 
einheiten wird nach Süden hin 
aufgeklärt, um die Gegend bei Ni- 
kopol von Feindkräften zu säu- 
bern. Dort treibt sich auch ein 
Panther A herum, den man auf 
keinen Fall mit den Panzern an- 
greifen sollte, sondern zunächst 
nur mit taktischen Bombern. So- 
bald Dnjepropetrowsk genommen 
wurde, wird das Terrain gesichert, 
bis Verstärkung von der KG SO ein- 
trifft. Diese Gruppe wird geteilt: 
Eine ARI (am besten der Typ ST 
SU-122) setzt sich mit zwei Pan- 
zereinheiten nach Norden in Be- 
wegung, um erst mal die Stadt Za- 
porozje zu nehmen, da durch diese 
die Straße führt, um dann sofort 
Nikopol anzugreifen. Gemeinsam 
mit C1 kann Nikopol genommen 
werden. Die 15,2-ARI begibt sich 
mit drei Panzer-Btl. und der ande- 
ren ST SU-122 sowie den unter- 
wegs anzutreffenden Infanteristen 
nach Meltopol, das bereits von 
Luftstreitkräften „aufgesoftet” 
wurde. Der Rest der KG SO setzt 
sich sofort nach Westen in Marsch. 
Ziel: Berislav. Nach dem Fall von 
Nikopol wenden sich alle Truppen 
in diesem Raum (außer den als 
Garnison zurückzulassenden) nach 
Krivoi Rog. Zu diesem Zeitpunkt 
dürfte die Luftwaffe schon so ge- 
schwächt sein, daß auch hier tak- 
tische Bomber eingesetzt werden 
können. Für C2 im Norden sollten 
ebenfalls einige Neuanschaffun- 
gen getätigt werden: Zwei ATG ST- 
SU 85 sowie zwei Batterien ARI; 
eine davon kann der Typ ST-SU- 
152 sein. Diese begibt sich mit ei- 
nem T34 und dem kleinen Panzer 
BT 7 nach NW. Mit Hilfe der nörd- 
lich des Flusses stehenden Infan- 
terie und einem taktischen Bom- 
ber wird Cherkassy genommen. 
Vorsicht: Die dort eingegrabene 
PAK ist sehr gefährlich! Der Rest 
von C2 begibt sich sofort nach 
Kirovograd, wo zunächst der Flug- 
platz zu besetzen ist und später, 
wenn die ARI eingetroffen ist, der 
Rest. Sobald dies getan ist, sofort 
weiter nach SO, um bei der Erobe- 
rung von Krivoi Rog zu helfen. 

Mittlerweile dürfte die KG SO bei 


Berislav eingetroffen sein. Die ARI 
schießt, quasi im Vorbeifahren, 
vom östlichen Ufer auf die Stadt, 
um ohne große Verzögerung wei- 
ter nach Khersov zu marschieren. 
Mit zwei ARI-Btr. sowie zwei ATG 
SU-85 sollte es kein Problem sein, 
diese letzte Stadt zu nehmen. Eine 
Anmerkung zum Wetter: Vor jeder 
Zugübergabe sollte unbedingt ge- 
speichert werden, da hier der Zu- 
fallsgenerator nach tagelangen 
Regenfällen (die dann ganz gün- 
stig sind, wenn die Luftwaffe noch 
stark ist) öfter „schlammigen Bo- 
den“ ins Spiel bringt. Dieses Ereig- 
nis ändert nicht nur die Kampfwer- 
te der Bodenstreitkräfte drama- 
tisch, sondern verhindert auch das 
in diesem Szenario wichtige 
schnelle Vorankommen. An einen 
„major“ ist dann meist nicht mehr 
zu denken. Wer solche Ereignisse 
höherer Gewalt nicht schätzt, soll- 
te das vorher gespeicherte Spiel 
erneut laden. Mit etwas Glück er- 
hält man dann wieder normal be- 
fahrbaren Boden. 

Ein „minor“ bei Krivoi Rog würde 
einen Einsatz bei Korsun, in der 
Gegend von Kiew, nach sich zie- 
hen. Ein Sieg der Achse verschlüge 
die Truppe nach Zhitomir. Ein „ma- 
jor“ hingegen bringt Sie durch die 
Pripjet-Sümpfe nach Minsk. 


Minsk 12 Züge 

Sommer 1944. Wieder darf man 
sich vor Plazierung seiner Truppen 
ausführlich mit deren Upgrade auf 
die neuesten Typen der entspre- 
chenden Waffengattung beschäfti- 
gen. Die Luftwaffe ist zur Bedeu- 
tungslosigkeit verkommen: Zwei 
ME109 und zwei FW190 sind alles, 
was die Achse noch aufbieten 
kann. Somit kann viel Prestige in 
taktische Bomber investiert wer- 


KONZENTRIEREN SIE SICH 
AUF DIE WESENTLICHEN ZIELE. 


den. Auch können nun nicht mehr 
in diesem Maße benötigte Core- 
Flaks „disbanded“ werden, um sie 
durch nun nützlichere Einheiten zu 
ersetzen. Die aus Auxiliartruppen 
bestehende KG SO marschiert so- 
fort gegen Bobruysk und von dort 
nach SW, der Straße entlang, um 
Pinsk zu nehmen. Die Core-Units 
C1 werden zum größten Teil vor 
Smolensk bereitgestellt und 
stoßen im wesentlichen gegen 
Minsk vor. Eine kleine Abteilung 
mit einer ARI schwenkt jedoch 
zunächst nach SW, um sich dort 
der Stadt Mogilev zu bemächtigen. 
Unterwegs nach Minsk, sollte ein 
kurzer Aufenthalt genügen, um 
Borisa zu befreien. Der Rest der 
Cores wird im Norden mit den dor- 
tigen AUX-Truppen vereinigt und 
stößt gegen Dvinsk vor. Von dort 
geht’s weiter nach SW, um Wilno 
zu besetzen. 

Sobald C1 Minsk erobert hat, was 
lediglich durch zwei dort statio- 
nierte Panther erschwert werden 
kann, erfolgt wieder eine Teilung 
der Truppe: Eine Abteilung nimmt 
Novogradok, die andere Barano- 
vich. 

Sollte hier, wider Erwarten, die 
Achse gewinnen, müssen Sie wie- 
der nach Zhitomir. Ein „minor“ 
verschlüge die Truppe nach Rumä- 
nien, um dort der Ölquellen der 
Achse bei Ploesti habhaft zu wer- 
den. 

Ein „major“ bedeutet jedoch, daß 
sich die Wehrmacht nun beschleu- 
nigt zurückzieht, weshalb nun, aus 
Rumäniens Norden, über die Kar- 
paten kommend, sofort über Un- 
garn hergefallen werden kann. 


Debrecen, 11 Züge 

Die Tiefe des in der vorgegebenen 
Zeit zu erobernden Raumes ist 
wieder der stärkste Verbündete 
der Achsenmächte. Man schreibt 
September 1944. Die Achse steht 
also bereits seit gut drei Monaten 
auch in Frankreich unter dem 
Druck fortschreitender angloame- 
rikanischer Offensiven. Dies macht 
sich auch bei Debrecen dergestalt 
bemerkbar, daß die Luftwaffe nur 
eine kleine „Repräsentanz“ aufbie- 
tet, die aus zwei ME109 und zwei 
FW190 besteht. Dies bedeutet, 
daß hier bereits nach dem zweiten 
oder dritten Zug uneingeschränkte 


Lufthoheit besteht. Trotzdem kann 
auch dieses Szenario nur mit ei- 
nem perfekten Timing gewonnen 
werden. Wieder besteht die Kunst 
darin, die Bereitstellungsräume 
mit den richtigen Truppen in der 
richtigen Anzahl zu besetzen. C1 
besteht aus vier Panzereinheiten, 
drei ARI 15,2 und einem ATG ISU- 
122. Die im Bereich des „Group-B- 
Depots“ befindlichen Infanteristen 
marschieren gegen Oradea und er- 
halten von Core 1 nur gelegentli- 
che Unterstützung, da sich dieser 
Verband schnellstmöglich vor De- 
brecen einfinden muß. Oradea 
wird also nur im Vorbeifahren be- 
schossen, den Rest erledigen tak- 
tische Bomber und die Infanteri- 
sten. Lediglich der Tiger 2, der 
den später dringend benötigten 
Flugplatz blockiert, wird mit ver- 
einten Kräften bekämpft (wobei 
dies auch hauptsächlich mit takti- 
schen Bombern erfolgen sollte). 
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Verlauf der Auseinandersetzungen 
gesellt sich ein Panther zu den 
Verteidigern, dem sehr schwer bei- 
zukommen ist. Am besten, Sie 
stellen einen taktischen Bomber 
speziell für ihn ab, nicht jedoch, 
ohne vorher die mobile Flak des 
Feindes verjagt bzw. vernichtet zu 
haben. Die Stadt Zulau, ungefähr 
in der Mitte der Karte, kann nur 
mit Paras genommen werden, die 
aus Infanteristen im Bereich Tirgu 
Mures und dem Depot bei Cluj ge- 
bildet werden. Drei Para-Einheiten 
und Unterstützung von taktischen 
Bombern sollten für die Eroberung 
des Bergstädtchens genügen. 
Schließlich bleibt noch die Aufga- 
be, die Stadt Dej im Osten zu neh- 
men. Im dortigen Bereitstellungs- 
raum werden zwei ATG ISU-122, ei- 
ne erfahrene Einheit T34, eine ARI 
15,2 sowie eine ARI ISU 152 sta- 
tioniert. Diese vertreiben, 
zunächst mit der Hilfe eines takti- 


NUTZEN SIE DIE LUFTHOHEIT, UM FEINDLICHE LINIEN AUFZUWEICHEN. 


Wichtig ist, daß die drei ARIs von 
C1 schnellstens vor Debrecen Stel- 
lung beziehen, um dort mit Prio- 
rität die Flak in der Mitte zu ver- 
nichten. Wenn keine Panzer zur Si- 
cherung der ARI direkt vor Debre- 
cen Stellung beziehen, wird diese 
mit Sicherheit angegriffen! Sobald 
die Flak im Ortskern ausgeschaltet 
ist, setzen massive Luftangriffe 
ein. Zwei Para-Einheiten werden 
nördlich des Flugplatzes abgesetzt 
und helfen bei der Zerstörung der 
dortigen motorisierten ARI. Wie 
dereinst in Charkov kommt es dar- 
auf an, eine Bresche in den äuße- 
ren Verteidigerring zu schlagen, 
damit man die Felder vernichteter 
Truppen sofort besetzen kann. 

Zwischenzeitlich erobert C2 Cluj. 
Dieser Verband besteht im wesent- 
lichen aus drei Panzerbataillonen 
und zwei ARI 15,2. Vorsicht: Im 


schen Bombers, den Tiger 1. An- 
schließend beginnt die ARI mit 
dem Beschuß der Stadt, während 
ein ATG den Fluß überquert, um 
die ARI hinter der Stadt zu ver- 
nichten. Nach einigen Salven wür- 
de ein normaler Stadtkommandant 
kapitulieren. Ihnen bleibt wieder 
nichts anderes, als unerbittlich mit 
den drei gepanzerten Einheiten 
die Reste der Besatzer komplett zu 
vernichten. Erobert Sie z. B. einen 
Ortsteil von Debrecen nicht, erhal- 
ten Sie immerhin einen „minor“. 
Sah man sich jedoch nach Beset- 
zung aller anderen Ziele nicht in 
der Lage, die kleine Bergstadt 
Zalau zu nehmen, wird dies als 
Sieg der Achse gewertet. Sowohl 
ein „minor“ als auch eine etwaige 
Niederlage haben zur Folge, daß 
sich der Feind, mehr oder minder 
geschwächt, nochmals im Bereich 
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Auf einen Blick: 
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des Plattensees (Balaton) fest- 
beißt, weshalb Sie ihn dort ver- 
treiben müssen. Ein (wegen des 
sehr engen Zeitlimits recht 
schwieriger) „major“ hingegen 
öffnet das Tor bis tief hinein in die 
wilde Mark Brandenburg, was 
nichts anderes bedeutet, als daß 
die Geschichte des tausendjähri- 
gen Reiches offensichtlich bei 
ihrem letzten Kapitel angelangt 
ist. Sie marschieren auf die 
Reichshauptstadt Berlin! 


Berlin, 15 Züge 

Normal sollte der „Endkampf“ in 
einem Spiel immer eine besondere 
Herausforderung bieten. Nur die- 
ses Spiel will zumindest in Ansät- 
zen die tatsächlichen historischen 
Kräfteverhältnisse darstellen; 
demzufolge kann der Endkampf 
hier nichts anderes sein als ein Ge- 
metzel. Nur die strategische Tiefe 
des Raumes bereitet wieder einige 
Probleme bezogen auf das enge 
Zeitlimit. Die zum letzten Angriff 
bereitgestellte sowjetische Über- 
macht ist überwältigend. Man 
sieht deutlich an der Qualität der 


.* 
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deutschen Truppen, die in den öst- 
lichen Verteidigungsstellungen 
anzutreffen sind, daß sie das 
berüchtigte „letzte Aufgebot“ dar- 
stellen: Infanterie nach dem Stan- 
dard von 1939 und viele Volks- 
sturmeinheiten sind natürlich kei- 
ne Aufgabe für die Gardeinfanterie 
der Roten Armee. Auch die weni- 
gen Einheiten der „Wehr 43“ kön- 
nen keinen nennenswerten Wider- 
stand leisten. Die Luftwaffe be- 
steht aus 2 FW190, einer ME262 
(gefährlich!) und einer ebenfalls 
düsengetriebenen Einheit von Dor- 
nier-Jägern. Trotzdem: Für die 
Vielzahl von Jägern der Angreifer 
kein Problem. Der Luftraum ist 
schnell gesichert, die äußeren 
Verteidigungsringe sind schnell 
überwunden, Sie stehen in den 
Vororten der Hauptstadt. Die KG 
Süd hält sich nicht lange bei Cott- 
bus, der einzig nennenswerten Be- 
festigung im Osten auf, sondern 
stößt so schnell wie möglich nach 
SW vor. Dort soll sie, bestehend 
aus zwei ARIs und drei Panzerein- 
heiten, rechtzeitig Torgau errei- 
chen und erobern. Die KG Nord 
sollte Berlin von Norden her ange- 
hen. Die anderen beiden Kampf- 
gruppen beziehen Stellung im SO 
und südlich des Flusses im Süden 
der Stadt. Einige ARI- und Panzer- 
einheiten ziehen südlich an Berlin 
vorbei, um Potsdam und Ketzin 
rechtzeitig einnehmen zu können. 
Nachdem alle Randbereiche be- 
setzt sind, erfolgt der Kampf von 


DIE EROBERUNG BERLINS IST KEINE GROSSE AUFGABE MEHR! 


Block zu Block. Im Süden müssen 
die beiden Flugplätze mit Priorität 
eingenommen werden, damit die 
eigene Luftstreitmacht nachrücken 
kann. Sobald die deutschen Jagd- 
flieger ausgeschaltet wurden, soll- 
ten Sie die eigenen Jäger wieder 
entlassen, um nach der Eroberung 
der ersten Ortsteile Berlins dort 
ARIs bauen zu können, ohne die 
nur schwer voranzukommen wäre. 
Wie in Charkow gilt es auch hier, 
freigekämpfte Hex-Felder sofort zu 
besetzen, damit man im letzten 
Zug nicht an der Klemmregel 
scheitert. Ein „minor“ bewirkt die 
Mitteilung, daß der Krieg vorüber 
sei, ein „major“ jedoch ein dickes 
Lob von „Towarischtsch“ Stalin so- 
wie ein Filmchen der alliierten Wo- 
chenschau. Soweit der Krieg aus 
der Sicht der Sowjets. 


Der Feldzug der Briten 


Vorbemerkungen 

Aus PG1 weiß man, daß die Flug- 
zeuge der Royal Airforce denen 
der Luftwaffe (fast) ebenbürtig 
waren. Die Amerikaner verfügten 
über ganz nette Flieger, davon je- 
doch Massen. Aus diesem Grunde 
konnte der deutsche General nur 
gewinnen, wenn er von Anfang an 
starke Jagdfliegerverbände in sei- 
ne Core-Truppen integrierte. Als 
britischer Field Marshal braucht 
man das nicht, da die Kampagne 
erst im Jahre "43 einsetzt. Wie be- 
reits berichtet, verlor die Wehr- 
macht während der Ostoffensive 
im Sommer "43 („Unternehmen 
Zitadelle”) den weitaus größten 
Teil Ihrer Panzer und Flugzeuge. 
Das Spiel scheint diesem histori- 
schen Tatbestand Rechnung zu 
tragen und bietet deshalb eine 
sehr schwache Luftwaffe auf. Be- 
halten Sie Ihre Spitfires, die Ihnen 
von Beginn dieser Kampagne an 
als Core-Units überlassen werden, 
aber investieren Sie künftig, was 
Ihre Air Force betrifft, in Jagd- 
bomber der Marke „Mosquito”. Be- 
schränken Sie den Ausbau Ihrer 
Core-Infanterie auf drei oder vier 
Fallschirm-Einheiten, die Sie spä- 
ter zu Commandos upgraden; an- 
dere Infanterie wird Ihnen als Au- 
xiliartruppe jeweils ausreichend 
zur Verfügung stehen. Der über- 
wiegende Teil Ihres Prestiges sollte 


also in den Erwerb von Panzern, 
ARL, später einigen ATG und „Mos- 
quitos“ fließen. 

Leider ist es in dieser Kampagne 
wieder so, wie es viele frustrierte 
PG1-Spieler kennen: Man erhält 
ein Missionsziel und eine Vorgabe 
der Züge. Keiner sagt Ihnen je- 
doch, nach wie vielen Zügen Sie 
fertig sein müssen, um einen „ma- 
jor“ zu erringen. Aus diesem Grun- 
de wird nachfolgend jeweils er- 
wähnt, nach wie vielen Zügen der 
„major“ erreicht wurde (was nicht 
bedeuten muß, daß es nicht noch 
schneller ginge). 


Mareth Line, 13 Züge 

März 1943. Das oben erwähnte 
„Unternehmen Zitadelle” wird of- 
fensichtlich gerade vorbereitet. 
Anders ist der Umstand der fast 
vollständigen Abwesenheit der 
Luftwaffe nicht zu erklären. Sie 
besteht lediglich aus einer ME109 


rg 
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AUCH HIER KÖNNEN SIE IHRE 
LUFTHOHEIT GUT AUSNUTZEN. 


und einem italienischen Centauro- 
Jäger, der allerdings sehr gefähr- 
lich ist, da er über sehr hohe Er- 
fahrungswerte verfügt. Aufgrund 
der trotzdem schnell hergestellten 
Luftherrschaft ist das Szenario an 
sich kein Problem. Die im Westen 
stehenden Amerikaner kämpfen 
sich nach Matmata durch und wen- 
den sich von dort sofort nach EL 
Hamma. Falls möglich, helfen sie 
auch bei der Einnahme von Gabes. 
Die Briten liegen vor Mareth, das 
durch eine kleine Kette von 
Strongpoints gesichert wurde. 
Außerdem verhindert sumpfiges 
Gelände ein vernünftiges Voran- 
kommen. Die erste Angriffswelle 
der Achsenkräfte wird abgewartet, 
bevor Sie Ihrerseits zur Tat schrei- 


ten. Mit etwas ARI-Unterstützung 
sollte Mareth schnell genommen 
werden. Die Einheit polnischer Pa- 
ras fliegt hinaus aufs Meer, östlich 
von Mareth, (wobei darauf zu ach- 
ten ist, daß sich das Flugzeug 
nicht im Sichtbereich der Stadt be- 
findet, da ansonsten natürlich die 
Luftwaffe einschreitet) und von 
dort nach Gabes, wo sich der Flug- 
platz befindet, um etwas nördlich 
davon zu landen. Dieser Flugplatz 
sollte sehr schnell besetzt werden, 
damit der Feind keine weiteren 
Flieger anschaffen kann. Mit Un- 
terstützung von taktischen Bom- 
bern und eventuell der Amerikaner 
sollte auch die Einnahme der Stadt 
zur rechten Zeit kein Thema sein. 
Sofern Sie dies alles spätestens im 
9. Zug schaffen, erringen Sie 
einen „major“ und finden sich vor 
Tunis wieder, wohin Sie auch ein 
„minor“ verschlägt, allerdings mit 
schlechteren Voraussetzungen. 


Tunis, 18 Züge 

Dieses Szenario ist in der Tat selt- 
sam, was das Verhalten des Com- 
putergegners betrifft. Einmal ver- 
legt er große Truppenteile aus 
dem Hinterland an den Strand und 
läßt sie dort verkommen, ein an- 
deres Mal setzt er die selben Trup- 
pen äußerst effizient ein und ver- 
eitelt den „major“. Letztlich führte 
folgende Vorgehensweise zum ent- 
scheidenden Sieg: Die KG im Nor- 
den nimmt sofort den Vorort von 
Bizerta, im 2. Zug die Stadt selbst. 
Die leichte ARI dort wird dann 
durch „disband“ pensioniert und 
durch eine schwere amerikanische 
Artillerie in Mateur ersetzt (Typ 
M7). Ebenfalls im ersten Zug sollte 
die Luftwaffe, bestehend aus einer 
ME109, einer FW190 und einem 
italienischen Jäger, stark dezi- 
miert, um spätestens im zweiten 
Zug gänzlich vernichtet zu werden. 
Somit können auch die amerikani- 
schen Aux.-Jäger in den Ruhe- 
stand geschickt werden, was Ih- 
nen ermöglicht, eine weitere M7- 
ARI sowie einen US-Panzer M4A1 
anzuschaffen. 

Bei Massicault vereitelt ein Tiger 
die sofortige Einnahme der Stadt. 
Sinnlos, die armen Amis gegen die- 
ses Gerät zu hetzen; vorzugsweise 
sollte der Tiger von einem guten 
Jagdbomber bekämpft werden. 
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MIT DEN KGS ZIEHEN SIE DEN RING UM TUNIS STENIG ENGER. 


Die Einheiten der 4. KG bekämpfen 
mit zwei Core-ARI und drei Panzer- 
Bataillonen die Besetzer von Pont 
du Fahs. Die 5. KG bei Takrouna 
verteidigt sich zunächst gegen die 
Italiener, die reichlich im Norden 
dieser Stadt Stellung bezogen ha- 
ben. Durch die Wirkung der ARI 
lassen sich jedoch die vorderen Li- 
nien schnell durchbrechen und die 
ARI des Gegners zerstören, wor- 
aufhin auch die Front zusammen- 
bricht. Während die Panzer Jagd 
auf die einzelnen italienischen 
Einheiten machen, fahren die ARIs 
und eine HW-Infanterie nach 
Hammamet, dessen Einnahme kein 
Problem darstellt. In derselben 
Zeit sind die Paras bereits in Rich- 
tung Menzil Temime im äußersten 
Nordosten geflogen und werden 
nördlich davon abgesetzt. Mit Hil- 
fe des Lancaster-Bombers fällt die 
Stadt schnell und die Paras eilen 
weiter nach Korba, der letzten 
Stadt auf dieser Halbinsel. Dort 
helfen Ihnen die Einheiten, die zu- 
vor Hammamet „befreit“ haben. 
Nun zur KG 2 bei Mateur: Der klei- 
ne US-Panzer M5 wird zunächst zu 
einem richtigen Tank aufgewertet, 
einem M4A1. Die Gruppe bekämpft 
zunächst hinhaltend die östlich 
von Mateur stehenden Truppen. 
Nachdem der Panzer und die In- 
fanterie der KG 1 aus Bizerta hin- 
zugekommen sind, gehen die nun- 
mehr vereinigten Gruppen gegen 
Protville vor, das vorher durch Ja- 
bos entsprechend „aufgesoftet” 


wurde. Nun ist die Straße nach Tu- 
nis frei, und die Truppen der Ach- 
se, die nördlich davon stehen, 
werden neutralisiert. Sobald dies 
geschehen ist, bezieht die Truppe 
Stellung im Norden und im Nord- 
westen von Tunis. Die ARIs des 
Verbandes sollten so postiert sein, 
daß sie auf die ARI des Gegners in 
Tunis wirken können, ohne jedoch 
im Sichtbereich des Feindes zu 
stehen, also am besten am nördli- 
chen Ufer der Bucht. Die KG 3 
nimmt, verstärkt durch die Einhei- 
ten, die durch die Außerdienst- 
stellung der Fighter angeschafft 
wurden, Massicault und bezieht im 
Westen und Südwesten von Tunis 
Stellung. Die ARI dieser Truppe 
sollte auf den Flugplatz und 
zunächst die äußeren Verteidiger 
der Stadt wirken können. Nach- 
dem die ARI in Tunis ausgeschaltet 
wurde, kann der Ring allmählich 


enger gezogen werden. Wahr- 
scheinlich blockiert ein Sturmge- 
schütz den westlichen Zugang zur 
Stadt. Diese Geräte sind tatsäch- 
lich Felsen in der Brandung, je- 
doch äußerst anfällig gegen An- 
griffe erfahrener HW-Infanterie. 
Nun ist der Rest nur noch ein Ge- 
metzel, da durch die ARI und, so- 
bald die Flak ausgeschaltet wurde, 
auch Jabos die Besatzung weitge- 
hend neutralisiert werden kann, 
so daß einem ungehinderten Ein- 
marsch nichts mehr im Wege 
steht. Sofern dies im 12. Zug ge- 
lang, geht es nach Europa zurück, 
um von Sizilien aus die Eroberung 
Italiens zu beginnen. Auch mit ei- 
nem „minor“ wird man dorthin 
versetzt, jedoch wieder zu schlech- 
teren Startbedingungen. 


Sizilien, 18 Züge 

Wir schreiben Januar 1944. Die 
Wehrmacht steht an der Ostfront 
unter starkem Druck und muß sich 
gleichzeitig auf die drohende In- 
vasion an Frankreichs Westküste 
vorbereiten. Kein Wunder also, 
daß, wie der britische Stabsoffi- 
zier bemerkt, für die italienischen 
Verbündeten nur das Notwendig- 
ste an Unterstützung bereitge- 
stellt wird. Die Luftwaffe besteht 
wieder nur aus 2 FW190, einer 
ME109, 2 italienischen Jägern und 
einem italienischen Sturzkampf- 
bomber, dürfte somit also kein 
Problem darstellen. 

Das Gros der Truppe wird zwischen 
Gela, wegen des dortigen Flug- 
platzes, Ragusa und dem Flugplatz 
im SO angelandet. Die Paras wer- 
den nach Westen geschickt, um 
dort den Flugplatz östlich von 
Marsala zu nehmen. Vorsicht: Der 


IN DER SIZILIEN-MISSION KANN DIE MARINE SEHR EFFIZIENT 
EINGESETZT WERDEN, WENN SIE UNSEREN TIPS FOLGEN. 
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‚Auf einen Blick: 
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Gegner versucht, dort Kampfflug- 
zeuge zu beschaffen, auch wenn 
das Flugzeug der Paras schon über 
dem Platz kreist! An der Küste ent- 
lang folgt den Paras der schwere 
Kreuzer und der Zerstörer mit drei 
Landungsbooten, die zwei Panzer- 
einheiten und eine ARI geladen 
haben. Diese Truppen landen etwa 
in Höhe des von den Paras zu neh- 
menden Flugplatzes. Eine Panzer- 
einheit nimmt mit Unterstützung 
der Kriegsschiffe Marsala. Die bei- 
den anderen Units werden durch 
Infanterie aus Agrigento verstärkt 
und rücken nach Norden gegen 
Palermo vor. Sobald die Paras den 
Flugplatz besetzt haben, dürften 
auch im Osten der Insel die Flug- 
felder besetzt worden sein; durch 
die Landung der Paras wird wieder 
ein Lufttransport frei, der sofort 
eine Fallschirmeinheit nach Paler- 
mo bringt und diese im Nordwe- 
sten der Stadt absetzt. Gemeinsam 
mit der KG1 sollte so Palermo im 
9. oder 10. Zug genommen werden 
können. Die KG 2 marschiert nach 
der Einnahme von Gela und dem 
Flugplatz sofort nach Enna. Die 
dort stehenden Feindeinheiten 
können sehr effizient mit Bom- 
bern aller Art sturmreif gebombt 
werden, da in dieser Gegend keine 
Flak steht. Mit der nachfolgenden 
ARI dürfte die Einnahme der Stadt 
keine große Aufgabe sein. Nach- 
dem aber viele Feindeinheiten ver- 
suchen werden, die Stadt zurück- 
zuerobern, verbleibt die KG2 dort 
und verteidigt rundum. Die KG3 
nimmt zunächst Ragusa und zeit- 
gleich den Flugplatz im Südosten. 
Anschließend wird Syracus einge- 
nommen und, quasi im Vorbeige- 
hen, Augusta. Katania wird schwer 
verteidigt, weshalb hier nur mit 
massivem ARI-Einsatz weiterzu- 
kommen ist. Sobald die Stadt ge- 
fallen und auch der Flugplatz be- 
setzt ist, wird nur noch nach Nor- 
den hin verteidigt. Die KG4 landet 
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nicht mit den anderen im Süden 
der Insel, sondern fährt, begleitet 
von dem leichten Kreuzer, die Kü- 
ste entlang nach Norden, um etwa 
im 8. Zug etwas südlich von Messi- 
na zu landen. Diese Gruppe be- 
steht lediglich aus einer erfahre- 
nen Panzer-Einheit, einer ARI und 
einem guten Infanteriebataillon. 
Später, nachdem Palermo gefallen 
ist und wieder ein Lufttransport 
zur Verfügung steht, kann eine 
weitere Para-Truppe zur Verstär- 
kung nachgesandt werden. Mit 
Hilfe der ARI und des Kreuzers 
sollte die Einnahme von Messina 
etwa im 11. Zug einfach sein. Im 
9. Zug baut der Gegner dort noch 
eine Einheit taktischer Bomber, 
weshalb man einen Fighter oder 
ein erfahrenes Geschwader Mos- 
quitos zum Abfangen in dieser Re- 
gion bereithalten sollte. Ein früher 
Blick auf die Karte zeigt, daß der 
Feind bei Messina einige schwere 
Panzer stationiert hat; diese wer- 
den jedoch zur Verteidigung von 
Catania dorthin verlegt und kön- 
nen mit Jabos bekämpft werden. 
Wenn Sie mehr als elf Züge brau- 
chen, müssen Sie weiter den itali- 
enischen Stiefel hinauf, um bei 
Anzio in 20 Zügen zu siegen. Be- 
freien Sie Sizilien jedoch im 11. 
Zug oder früher, werden Sie von 
einem dankbaren Churchill mit der 
Durchführung der fiktiven Mission 
„Jupiter“ betraut: Der Invasion 
von Norwegen. 


Jupiter, 20 Züge 

Sie kreuzen mit einer gewaltigen 
Armada auf und dürfen sich zudem 
wieder der Unterstützung der 
großen amerikanischen Brüder er- 
freuen. Die Luftwaffe ist auch hier 
wieder während der ersten Züge zu 
neutralisieren. Sie besteht aus ei- 
ner FW190 bei Trondheim und 2 
ME109 bei Oslo. Außerdem stehen 
noch drei Bomber und ein Heinkel- 
Jäger bei Narvik. Es kommt nun 
darauf an, die vorhandenen Core- 


Units richtig in den Bereitstellungs- 
räumen zu plazieren. Die Paras wer- 
den in den nordöstlichsten Raum 
„deployed“, um von dort aus nach 
Narvik zu fliegen. Gegenüber von 
Narvik besitzen die Briten in der 
Stadt Harstad bereits eine Basis, in 
der im 2. und im 3. Zug eine ARI 
und eine Panzereinheit gebaut wer- 
den können. Diese Einheiten wer- 
den per Schiff zur anderen Seite 
transportiert und landen südwest- 
lich von Narvik. Zur Unterstützung 
finden sich dort noch zwei Mosqui- 
to-Geschwader ein, womit die Ein- 
nahme von Narvik kein Problem 
mehr sein dürfte. Außerdem wer- 
den auf diese Weise die Bomber und 
der Heinkel-Jäger, zumindest dezi- 
miert. Zur KG1 gehört noch eine 
starke Einheit Infanterie, die etwas 


KOMMENTAR 


Aufgrund der für dieses Spiel zu kurzen Zeit zwischen Veröf- 
fentlichung und Redaktionsschluß war es leider nicht mög- 
lich, die Kampagne der Briten zu Ende zu führen. Die ameri- 


kanische Mission sowie das Finale der Briten werden wir nachreichen. 
Daraus erkennen Sie, daß auch wir solche Lösungen erarbeiten müs- 
sen und nicht etwa vom Hersteller erhalten. 


BEI JUPITER VERFÜGEN SIE ÜBER EINE GEWALTIGE ARMADA. 


westlich der Stadt Moirana landet, 
die sie, ebenfalls von Mosquitos un- 
terstützt, einnimmt. Das Gros der 
Truppen landet in der Bucht zwi- 
schen Alesund und Molde und nörd- 
lich von Molde. Gleich darauf sollte 
Andalsnes genommen werden. Nun 
kann gegen Trondheim vorgegan- 
gen werden, wo natürlich der Flug- 
platz eine gewisse Priorität ge- 
nießt. Der Flugzeugträger kann 
zwar die Flieger betanken und mit 
Munition versorgen sowie ausgefal- 
lene Einheiten ersetzen, muß je- 
doch, zur Sicherheit, in einigem 
Abstand vor der Küste kreuzen. Die 
Kriegsschiffe helfen, Trondheim 
sturmreif zu schießen. Hierbei wäre 
es geschickt, zunächst die Flak aus- 
zuschalten, damit die Flugzeuge 
ungehindert zum Einsatz kommen 
können. Somit ist der Fall von 
Trondheim nur eine Frage von kur- 
zer Zeit. Ein Teil der Verbände (KG 
3) schwenkt nun nach Süden und 
erobert, unter Bekämpfung unter- 
wegs anzutreffender Feinde, die 
Städte Dombas und Lillehammer. 
Der Rest der nördlichen KG 2-Trup- 
pen kämpft sich weiter durch bis 


Namsos. Der Vormarsch wird durch 
einen Panther etwas gebremst, je- 
doch nicht ernsthaft gefährdet. 
Namsos selbst wird wieder durch 
die Schiffe und die Bomber ent- 
sprechend „vorbereitet“. Die KG 4 
landet südlich von Stavanger, er- 
obert zunächst den Flugplatz und 
dann die Stadt. An der Südküste 
entlang werden alle Städte im Vor- 
beigehen mitgenommen, um 
schließlich Oslo und Umgebung zu 
befreien. Die letzte Stadt, nämlich 
Elverum, kann womöglich bereits 
mit Hilfe der Truppen erfolgen, die 
soeben Lillehammer besetzt haben. 
Der einzige Bug im ganzen Spiel 
taucht in diesem Szenario auf. 
Wenn Sie sich entschließen, Narvik 
mit Hilfe der Fallschirmjäger zu 
nehmen, so sollten Sie diese nicht 
in den Feldern 32,1 und 32,2 lan- 
den, da sie von dort aus nicht mehr 
bewegt werden können. Sowohl ein 
nach 15 Zügen erreichbarer „major“ 
als auch ein „minor“ bringen Sie zu 
einer tatsächlich erfolgten Operati- 
on, einer der größten und riskante- 
sten der Militärgeschichte. D-Day, 
die Landung der Alliierten in der 
Bretagne soll nun die endgültige 
Wende im Kriege bringen. 


Overlord, 26 Züge 

Dies ist wohl eine der komplexe- 
sten Unternehmungen, die Sie im 
Rahmen des Spieles durchführen 
dürfen. Vorangestellt sei nochmals, 
daß der Verfasser dieser Zeilen 
nicht in dem Bewußtsein lebt, die 
„einzig wahre” Strategie gefunden 
zu haben. Es gibt sicher mehrere 
Wege, einen „major“ zu erringen, 
sicher ist dies auch in kürzerer Zeit 
möglich. Die Rote Armee setzte den 
Verbänden der Wehrmacht im Osten 


OVERLORD! JETZT DÜRFEN SIE 
ZEIGEN, WAS SIE KÖNNEN. 


enorm zu und hat diese im Sommer 
1944 schon an die Grenzen der 
UDSSR zurückgedrängt. Möglich 
machte dies unter anderem die 
enorme materielle Überlegenheit 
der sowjetischen Verbände. Diese 
Überlegenheit beruhte jedoch, zu 
einem nicht unbeträchtlichen Teil, 
aus Material, das die USA im Rah- 
men des sogenannten „Leih-und 
Pachtvertrages“ zur Verfügung 
stellten. Seit geraumer Zeit forder- 
te Stalin den Aufbau einer zweiten 
Front im Westen. Mit „Overlord“ ka- 
men die Alliierten dieser Bitte nun 
endlich nach und näherten sich in 
den frühen Morgenstunden des 6. 
Juni 1944 den Stränden der Nor- 
mandie bei Caen und Cherbourg um 
dort einen völlig überraschten und 
schlecht vorbereiteten Gegner vor- 
zufinden. Wie bekannt, glaubte 
man bis zuletzt an eine Invasion im 
Bereich Calais und hatte aus die- 
sem Grunde alle nennenswerten 
Kräfte dort stationiert. 


Die Landung 

1) Ignorieren Sie Omaha-Beach! 
Den dort gelandeten Truppen 
gehört unser Mitgefühl, weshalb 
sie nach Möglichkeit, so lange es 
geht, aufgefüllt werden, da sie ei- 
nige feindliche Einheiten binden. 
2) Das Schlachtschiff (29,31) und 
der Kreuzer (29,30) bei Omaha- 
Beach beschießen Carrentan und 
die umgebenden Truppen. 

3) Die bei St. Mere Eglise bereits 
gelandeten Paras marschieren 
sofort nach Süden, um dort die 
Flak aus Valognes zu werfen und 
die Stadt zu besetzen. 

4) Die Landungsschiffe vor dem 
sumpfigen Utah-Beach fahren 
weiter nach Süden und laden ihre 
Truppen westlich des Flugplatzes 
bei Cherbourg aus. 

5) Die schon gelandete amerika- 
nische Infanterie sprengt den 
Bunker bei St. Möre Eglise und si- 
chert den Ort. 

6) Die Jäger vernichten die bei- 
den deutschen Flugzeuge bei 
Cherbourg im ersten Zug. 

7) Das Gros der Truppen geht 
nach und nach bei Juno-Beach, 
zwischen Quistreham und Arro- 
manches, an Land. 

8) Eine ARI, gute Infanterie und 
ein Pz.Btl. fahren weiter nach We- 
sten, um bei Deauville zu landen. 


PANZERGENERAL II 


9) Paras (bzw. Commandos) flie- 
gen in Richtung Falaise (9,14) und 
Vire. 

10) Level-Bomber bearbeiten 
schnellstmöglich folgende Städte: 
Falaise, Vire, Flers (16,10), Dom- 
front (18,4) sowie Contances im 
Osten (37,19). 


Nach der Landung 

1) Die bei Juno gelandeten Trup- 
pen (mehrere Pz., einige ARI, eini- 
ge Inf.-Einheiten) gruppieren sich 
östlich von Caen und nehmen die- 
se Stadt und den Flugplatz 
schnellstmöglich. Die ARI muß 
nach Osten und nach Norden hin 
abgesichert werden, da der Feind 
wahrscheinlich aus beiden Rich- 
tungen angreift. Auch die Stadt 
Quistreham am Strand muß be- 
setzt bleiben, da sie sonst der 
Feind wieder nimmt, um dort Trup- 
pen zu bauen. Nach der Einnahme 
in Caen Garnisonen zurücklassen 
und mit zwei guten Panzern nach 
Osten sichern. 

2) Die im Westen, bei Deauville ge- 
landete Truppe nimmt Deauville 
und auch, etwas nordöstlich, Ca- 
bourg, da der Feind dort sonst in 
der 10. Runde ebenfalls Truppen 
baut. 

3) Mit der Bomberunterstützung 
nehmen die Paras im 3. Zug Falai- 
se, Vire und Flers. 

4) Die südlich von Utah-Beach ge- 
landeten Truppen nehmen den 
Flugplatz bei Cherbourg. Zwei 
Kreuzer fahren um die Halbinsel 
herum und zerstören die Flak und 
die ARI in Cherbourg. 

5) Die amerikanische Infanterie 
hält weiter St. Mere Eglise. Dort 
werden nun drei gezogene, schwe- 
re amerikanische ARIs und ein 
Panzer gebaut. 


Folgende Züge 

1) Die Paras nehmen mit Bomber- 
unterstützung Domfront. 

2) Die Paras in Falaise marschieren 
gegen Argentan. In Falaise 1 Pan- 
zer-Einheit und eine ARI bauen. 
Die vor der Landung bei Caen be- 
findlichen Paras marschieren, so- 
fern sie überlebt haben, nach 
Falaise, um den Ort zu halten. 

3) Die Truppe, die Deauville und 
Cabourg genommen hat, verteidigt 
ebenfalls das Terrain um Falaise 
und Argentan. 


4) Sobald Argentan genommen 
wurde, sollte, wenn möglich, auch 
die dahinter liegende Stadt Alen- 
con erobert werden, da auch hier 
sonst Truppen „gebaut“ werden. 

5) Überzählige ARI und Panzer bei 
Caen nehmen nun Thury-Harcourt 
etwas nördlich und anschließend, 
noch etwas weiter nördlich, Conde. 
6) Die Paras in Vir wehren zunächst 
einige (wahrscheinliche) Angriffe 
ab. Anschließend werden dort 2 
ARI und einige Panzer (je nach 
Prestige) gebaut. Die gesamte 
Truppe marschiert so schnell wie 
möglich nach Avranches im Nord- 
osten. 

7) Mit Hilfe der Schiffe und der 
ARI, die soeben in St. Mere Eglise 
gebaut wurden, sollte es nunmehr 
ein leichtes sein, Carentan sturm- 
reif zu schießen und zu besetzen. 
Anschließend wird eine Verteidi- 
gungslinie zwischen Carentan und 
La Haye du Puits aufgebaut. 

8) In Valognes, nördlich von Cher- 
bourg, ebenfalls zwei, besser drei 
ARI bauen. Mit den gelandeten 
Truppen, den Paras und den beiden 
Schiffen kann Cherbourg bald ge- 
nommen werden. Die Beseitigung 
der Geschütztürme ist nicht zwin- 
gend erforderlich. Die Kreuze hal- 
ten sich nicht lange bei Cherbourg 
auf, sondern fahren weiter um die 
Halbinsel herum nach Norden mit 
dem Hauptziel Avranches. 

9) Alle bisher eroberten Städte 
müssen „nur“ gehalten werden. 
Städte, die keine Missionsziele sind 
und nicht extra genannt wurden, 
können ignoriert werden. 

10) Sobald Cherbourg genommen 
wurde, marschieren die ARIs und 
die Panzer nach Norden zu den 
Amerikanern zwischen Carentan 
und La Haye du Puits. Die Paras 
werden nach und nach auf dem 
Flugplatz verladen und nach Cou- 
tances geflogen. 

11) Coutances wird schließlich von 
den Paras genommen. Die Verteidi- 
ger der Linie Carentan-La Haye du 
Puits dürften bereits in der Nähe 
sein. Coutances wird vorher durch 
Bomber und die mittlerweile in 
dieser Höhe stehenden Kreuzer 
vorbereitet. 

12) Die Truppen, die mit den Paras 
von Vire gekommen sind, haben 
mittlerweile ihre Stellungen west- 
lich oder nördlich von Avranches 
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bezogen. Mit Bombern, den ARIs 
und den nun hier angekommenen 
Kreuzern wird Avranches sturm- 
reif geschossen und besetzt. 

So, das war’s. Sollte dieses Sze- 
nario nicht gewonnen werden, ist 
das Spiel zu Ende. Im Falle eines 
„minor“ wartet ein weiterer Ein- 
satz in der Normandie, da es den 
Deutschen zwischenzeitlich ge- 
lungen ist, Kräfte aus dem Lan- 
desinneren heranzuführen. Bei 
der Operation „Cobra“ gilt es, den 
Ring der deutschen Truppen zu 
sprengen und anschließend weit 
ins Innere Frankreichs vorzudrin- 
gen. Sollte „Overlord“ jedoch spä- 
testens nach dem 17. Zug abge- 
schlossen werden können, geht 
es sofort weiter an die Meuse, 


Meuse, 17 Züge 

Das Meuse-Szenario ist sicher die 
einfachste der britischen Missio- 
nen. Die Luftwaffe ist wieder nur 
mit einer ME109 und einem 
FW190-Jagdbomber vertreten und 
bedarf deshalb keiner weiteren 
Erwähnung. Die KG1 wird in 
Ghent mit 2 Panzer-Units und ei- 
ner ARI ausgerüstet und nimmt 
zunächst Breskens, um dann ge- 
gen Middleburg zu ziehen. Unter 


TROTZ PER I7 ZÜGE NICHT ALLZU SCHWIERIG. NUTZEN SIE 


Umständen reicht für Middleburg 
eine Panzer- und eine sehr gute 
Infanterieeinheit, da der Kreuzer 
und einige Angriffe von Mosquitos 
bereits sehr viel an guter Vorarbeit 
leisten können. Die Städte Bergen 
op Zoom, Utrecht, Kleve und 
S‘Hertogenbosch sowie die Flug- 
plätze bei Arnheim und Eindhoven 
werden alle nach und nach von Pa- 
ras genommen, natürlich mit der 
freundlichen Unterstützung der 
beiden Airforces. Der zunächst 
größte Widerstand ergibt sich zwi- 
schen Antwerpen und Eindhoven. 
Die KG 2 nimmt Antwerpen und 
kämpft sich nach Norden vor, 
während KG 2 zum großen Teil 
nach Eindhoven marschiert. Eine 
Abteilung ARI genügt, um vom 
Fluß aus Genk im Süden zu be- 
schießen. Diese Stadt wird später 
von einer freien Panzereinheit aus 
Richtung Eindhoven kommend, 
besetzt. 

Zwischen Den Haag („The Hague“) 
und Rotterdam treffen nun ARI, 
einige Panzer sowie Infanterie ein, 
um mit Hilfe des Kreuzers und der 
Bomber der Besetzung ein Ende zu 
bereiten. Hier reicht es ausnahms- 
weise, die Aktion in 16. oder auch 
17. Zug erfolgreich abzuschließen, 
man erhält einen „major“. Sollte 
beispielsweise Den Haag nicht ein- 
genommen worden sein, ergibt 
dies den „minor“. Egal wie, Sie 
kommen auf jeden Fall zum selben 
Szenario, an den Rhein. 


Rhein, 15 Züge 
Wieder einmal können die Alliier- 
ten „we go hang up our washing 


IHRE FLUGZEUGE, UM DEN GEGNER ZU SCHWÄCHEN. 
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EIN CHAOS-SZENARIO. BRINGEN SIE ORDNUNG IN IHRE TRUP- 
PENAUFSTELLUNG UND MARSCHIEREN SIE DANN ÜBER DEN RHEIN. 


on the Siegfried Line“ intonieren, 
die es nun zu überwinden gilt. 
Das Szenario präsentiert sich, ge- 
linde gesagt, als Chaos, da viele 
der Aux.-Truppen bereits mit den 
Verteidigern verflochten sind. 


Westflanke 

1) Die Truppen im Westen werden 
zunächst etwas umgruppiert, so 
daß Sie so etwas wie eine Vertei- 
digungsstellung erhalten. Dies 
bedeutet ARI hinter die starken 
Einheiten, nicht angreifen. 

2) Die starken Feindpanzer weit- 
gehend mit taktischen Bombern 
bearbeiten. 

3) Ab der zweiten Runde beginnt 
der Feind, langsam nach Osten 
zurückzuweichen. Die Truppen 
rücken nach und halten Tuchfüh- 
lung, überholen aber nicht not- 
wendigerweise. 


Nordostflanke 

Hier stehen die Core-Units, die 
bereits beim Plazieren in Verteidi- 
gungsposition gebracht wurden. 
1) Ebenfalls die erste Welle ab- 
warten, mit Bombern vorbearbei- 
ten und nachrücken. 

2) Die nördlichen Infanteristen 
können, verstärkt durch eine ARI, 
Monschau nehmen. 

3) Die Cores beseitigen nach dem 
ersten Ansturm deutlich ge- 
schwächte Feindeinheiten und 
nehmen St. Vith. 

4) Prum wird mit Bombern vor- 
bereitet und eine starken Infan- 
terieeinheit genommen und ge- 
halten. 


5) Als letzte Stadt wird Dasburg 
erobert. 


Die westliche Truppe bleibt am 
langsam schwächer werdenden, 
zurückweichenden Feind. Durch 
die Einheiten im Süden wird „die 
Schere langsam geschlossen“, 
so daß Rochefort und, von Sü- 
den her, Laroche genommen 
werden können. Die südliche 
Truppe nimmt zunächst Wiltz 
und verteidigt dann gegen Nor- 
den. Sobald die dort stehenden 
Feinde zurückweichen, wird 
ebenfalls nachgestoßen, um 
schließlich Houffalice zu er- 
obern. Die Infanteristen und die 
ARI im Südosten genügen, um 
Trier nebst Flugplatz einzuneh- 
men. Die östlichsten Ziele, näm- 
lich Trier und Stadtkyll werden 
bereits früh von Paras besetzt. 
Vorsicht ist bei Monschau gebo- 
ten: Im Verlauf der Auseinander- 
setzungen bringt der Feind aus 
dem Nordosten ein starkes Kon- 
tingent schwerer Panzer heran. 
Aus diesem Grunde sollte Mon- 
schau frühzeitig mit ATGs gesi- 
chert werden, damit auch ver- 
nünftige Eingrabungsgrade 
(Entrenchment) erreicht werden 
können. Sollten Sie dieses 
Durcheinander in 10 Zügen 
gelöst haben, treten Sie an zur 
Schlacht um Deutschland, zum 
Showdown, zum Finale. Ande- 
renfalls haben Sie anschließend 
noch eine Aufgabe im Ruhrge- 
biet zu erfüllen. 

Uwe Symanek 
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DSA 2 - Sternenschweif 


Sie installieren DSA - Sternenschweif. Stellen Sie Ihre Helden zusammen. Notieren Sie sich Namen und 
Typ. Es darf sich noch kein Mitglied in Ihrer Gruppe befinden. Dann speichern Sie ab, verlassen DSA, 
laden die Datei ...schweif\games\chars1.dat in einen Hexeditor und gehen wie folgt vor: 

Die Stellenanzahl zwischen Name und Typ läßt sich nicht genau bestimmen, deshalb benutzen Sie den 
Zettel mit den Namen und Typen und vergleichen diese mit den untenstehenden Hexzahlen. Jetzt 


PC Action möchte bei der Lösung und Beherrschung 
aller guten Spiele in den verschiedensten Genres 
Hilfestellung leisten. An dieser Stelle bieten wir 
unseren Lesern ein Forum an, in dem nicht besonders 
umfangreiche Tips und Tricks zu diversen Games 
veröffentlicht werden können. 


. . 
Colonization 

Wenn Ihnen einmal das nötige 
Kleingeld ausgehen sollte, laden 
Sie eine Spielstanddatei in den 
Hex-Editor und ändern die Werte 
folgender Adressen in FF: 


suchen Sie die erste Hex-Stelle nach dem Namen, die dem jeweiligen Typ entspricht. Danach dürfte es O0008E8 
kein Problem sein, die benötigten Stellen anzuwählen und umzuändern. 0008E9 
0008EA 
Typen: 01 Gaukler 04 Streuner 07 Hexe OA Auelf Matthias Strobl 
02 Jäger 05 Thorwaler 08 Druide OB Firnelf 
03 Krieger 06 Zwerg 09 Magier 0C Waldelf . 
The Hive 
Hex: Nachdem Sie das Win95-Spiel 
01 XX XX XXXXXXKAF XXX X XX XXOFOFOFOF gestartet haben, benennen Sie 
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF einen Spieler als VIPER. Wechseln 
OF OF OF 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 Sie den Task zur Win95-Ober- 
00 00 00 00 00 00 00 0F 4FOF4FOF4FOF4F 1F4F4F fläche und öffnen Sie unter START 
4FAFAFAFAF AR KK KK KK KKKX KK KKKX KO das Menü AUSFÜHREN. Geben Sie 
REGEDIT ein und suchen Sie im 
Erklärung: Registrierungseditor unter dem 
Typ kann beliebig geändert werden Menüpunkt „Bearbeiten“ nach 
Stufe 4F = Stufe 79 dem Begriff VIPER. In der linken 
Geld Geldstand hier = 25.000.000. Dukaten Verzeichnisspalte findet sich nun 
Rüstung Rüstungsschutz (ohne Rüstung) hier 31 das Verzeichnis VIPER, das Sie 
Attacke Attackewert (wichtig für spätere Werte) einmal anklicken. In der rechten 
gute Eigenschaften OF = alle guten Eigsch. haben den Wert 30 Infospalte Doppelklick auf die 
Körperkraft 4F = Körperkraft hat hier den Wert 97 Datei USERINFO. Im erscheinen- 
schlechte Eigenschaften 00 = alle schlechten Eigsch. haben den Wert 0 den Fenster wählen Sie DEZIMALE 
Lebensenergie Lebensenergie beträgt hier 20.000 Punkte Werte und ändern den dortigen 
Astralenergie Astralenergie beträgt hier 20.000 Punkte Wert in 717867990. Wenn Sie nun 
Magieresistenz Magieresistenz beträgt hier 31 das Spiel The Hive starten, kön- 
Attackewerte Alle Attackewerte betragen hier 64 nen alle 20 Levels direkt ange- 
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Wer zum neuesten Strategie-Hit den ultimativen Cheat-Code 
kennt, die HEX-Codes einer Wirtschaftssimulation geknackt 
hat oder zu Wing Commander Teil 67 Paßwörter entdeckt hat, 

sollte uns schreiben. Einfach eine Postkarte oder einen Brief schicken an: 


Computec Verlag GmbH & Co. KG 
Redaktion PC Action 

Kennwort: Kurztips 

Isarstr. 32-34 

90451 Nürnberg 


Natürlich werden abgedruckte Cheats und Codes von uns mit einem 
Geldbetrag honoriert! 
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wählt werden. 


Sebastian Radtke Sven Meier 


Stonekeep 


Wechseln Sie in das Verzeichnis ..\Intrplay\Stonkeep\Savegame. 


Suchen Sie mit Hilfe eines HEX-Editors die entsprechenden Speicher- 
adressen jeweils in der Datei GAMEINFO.SAV. 


$0154 + $0623 + $OAF2 + $ OFC1 
Diese Speicherzellen füllen mit $FF das Leben des Helden wieder auf, 
$41BD (16.829) 
Diese Speicherzellen füllen mit $FF den Energietrunk (fast) ewiglich. 
$1B510(111.888) 
Diese Speicherzellen sorgen mit $FF für ausreichend Energie und Wie- 
derbelebung in einem Schub. 

Andre Dahmen 


Earthworm Jim Win 95 


Um alle Levels anwählen zu können, öffnen Sie unter START das Menü 
AUSFÜHREN. Geben Sie REGEDIT ein und suchen Sie im Registrierungs- 
editor folgenden Pfad: Arbeitsplatz\HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFT- 
WARE\Activision\Earthworm\. Im rechten Fenster geben Sie einen 
Doppelklick auf die Datei Option_Level. Im erscheinenden Menü Bear- 
beiten, ändern Sie die Werte folgendermaßen ab: 

BC CA 26 ED 65 72 A2 27 
A7 21 61 37 E3B0CA1A9 
A4 BD E2 F7 A116 21 AA 
E2 93 E2 C2 21 CF 6158 
64 4A 22 82 20 69 03 77 
40 BE46 F3 C5 8A C3 DD 
40 80 85 28 C7 CC 03 F7 
04 54 02 04 04 3E 42 A7 
Jetzt können alle Levels direkt über das Earthworm Jim-Dateimenü 
angewählt werden. 
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Volker Raabe 


Caesar 2 
Speichern Sie ein noch nicht begonnenes Spiel und suchen mit dem 
Hex-Editor in der Spielstandsdatei nach der Wertekombination 16 4E 
00. Sie kommt zweimal vor. Ändern Sie beide Kombinationen in 40 4B 
4C, und schon schwimmen Sie mit $ 5.000.000 im Geld. 

Hermann Kohles 


The Need for Speed 


Laden Sie die Datei CONFIG.DAT aus dem Pfad ..\NFS\GAMEDATA\CON- 
FIG in den Hex-Editor. Ändern Sie folgende Offsets: 
63CC von 48 auf 4D 
63CE von 00 auf 48. 
Wenn Sie nun abspeichern und das Spiel starten, steht Ihnen die 
Bonusstrecke sofort zur Verfügung. 

Daniel Vieregge 


Terminator Future Shock 


Wenn Sie während des Spiels ALT+\ drücken, werden Sie aufgefordert, 
einen Code einzugeben: 


BANDAID Lebensenergie 
FIREPOWER Alle Waffen 
SUPERUZI Spezial-Uzi 


Dennis Wied 


Warcraft 2 


Um Ihre Werte auf über 2 Mrd. zu bringen, editieren Sie Ihren Spiel- 
stand (SAVE*.SAV) wie folgt: 


GOLD 
Offsets 504 bis 507 überschreiben mit 
FFFFFFTF 


HOLZ 
Offsets 440 bis 443 überschreiben mit 
FFFFFF7F 


ÖL 
Offsets 568 bis 571 überschreiben mit 
FFFFFFIF 


Patrick Natanzon 


Heroes of Might 
and Magic 


Laden Sie ein Savegame in den 
Hex-Editor und verändern Sie alle 
folgenden Offsets im Sektor 0 zu 


Cybermage 

Mit einem kleinen Trick können 
Sie all Ihre Geldprobleme ad acta 
legen und einen netten Einkaufs- 
bummel in den diversen Shops 
hinlegen. Wenn Sie den Arena- 
FF: Kampf in Slumtown gewonnen 


Gold 391 & 392 haben, dürfen Sie an einer Wett- 
Ore 375 & 376 maschine auf andere Kämpfer set- 
Gem 387 & 387 zen. Wenn Sie immer auf Mongo 
Crystal 383 & 384 setzen, etwas Geduld haben und 
Sulfur 379 & 380 bei Erfolg das Speichern nicht 
Mercury 371 & 372 vergessen, können Sie schnell die 
Wood 367 & 368 500.000er Grenze überschreiten. 
Matthias Strobl Axel Maier 


1869 


Alle, die bei der Wirtschaftssimulation, die sich auf der letzten PCA- 
Cover-CD befand, ewig in Geldschwierigkeiten stecken, sollten zu 
unserem Hex-Editor greifen. Öffnen Sie einen Ihrer Spielstände 
*.pac. Füllen Sie die Hex-Adressen 11FE bis 1200 mit FF FF FF. Wenn 
Sie diesen Spielstand laden, sollte Ihre Schatulle reichlich gefüllt 
sein. 

Thorsten Reith 


Magic Carpet 2 


Um nachfolgende Tastaturcheats zu aktivieren, geben Sie „I „WINDY* 
ein und drücken Sie die Returntaste. Jetzt können Sie folgendes ein- 


geben: 

ALTF1 Alle Zaubersprüche verfügbar 
ALTF2  Mannazuwachs 

ALTF3 Vernichtet Gegner 

ALTF4 Vernichtet Burgen 

ALTF5 Vernichtet Ballons 

ALTF6 Heilung 

ALTF7  Vernichtet Monster 

ALTF8 Mehr Sprucherfahrung 
ALTF9 Freie Zaubersprüche Ein/Aus 
ALTF1O Unverwundbar 

SHIFTD Mission gelöst 

SHIFTC Level gelöst 


Karl Damke 


Police Quest SWAT 


Um einen unendlichen Munitionsvorrat zu erhalten, tippen Sie 
während des Spiels einfach PQV. 
Volker Rellmann 


s 

Premier Manager 3 

Sollten Sie bei diesem Fußball-Manager in Schwierigkeiten kommen, 

müssen Sie sich nur hinters Telefon klemmen: 

Tel.: 94 54 75 hilft bei finanziellen Problemen. 

Tel.: 01 08 70 verschafft Ihren Spielern 99 Fitneßpunkte. 

Tel.: 71 81.43 ruft einen ultimativen Assistenz-Manager auf den Plan. 
Sven Ninnemann 
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sım CITY? 2000 


Auf einen Blick: 


+ Start des Spiels 
«Richtiges Kraftwerk 
«Bürgermeister 
Steuern 

* Verkehrssystem 


» Öffentliche Gebäude 
* Bewässerungs- 
system 


Das liebe Geld drückt nicht 
nur im realen Leben oft 
die Freude auf den 
Nullpunkt, auch bei 
SimCity 2000 heißt 
das Motto: ohne Moos % 
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nix los. Hier erfahren 
Sie, wie Sie am 


besten vorgehen sollten, 
ab wann es welche Special Fea- 
tures gibt, ob Sie leicht oder dicht 
besiedelte Gebiete anlegen sollten, 
welche Cheats Ihnen das Leben %” 
erleichtern können und vieles mehr. 


imCity 2000 gehört zu den 
S Klassikern des Simulations- 

Genres und gilt als konse- 
quente Weiterentwicklung des 
Vorgängers, der Computerspiele 
erstmals von ihrem schlechten 
Image befreite. Grafik und Simu- 
lationstiefe lassen das Programm 
trotz der Tatsache, daß es schon 
etwas länger in den Regalen 
steht, bis heute als Maßstab gel- 
ten. Mit Sicherheit gehört es zu 
den besten Spielen der letzten 
Jahre. Der Nachfolger SimTower 
konnte ebenfalls durch einige 
witzige Details aufwarten, 
besitzt aber nicht die Tiefe von 
SimCity 2000. Mit SimTown hat 
Maxis eine Art SimCity für Kinder 
auf den Markt gebracht und mit 
SimIsle den Ökologie-Baukasten 
für Eiland-Planer nachgereicht. 


[®) 


Die erste Stadt 

Beim Start des Spiels benötigen 
Sie auf dem Weg zum perfekten 
Bürgermeister zuallererst ein 
Kraftwerk, dann Zonen für Indu- 
strie, Einwohner und Bürokom- 
plexe. Jede Zone muß durch 
Hochspannungsmasten mit dem 
Kraftwerk verbunden sein, auch 
sollte man auf eine vernünftige 
Straßenplanung gleich zu Beginn 
achten. Wollen Sie ganz hoch 
hinaus, sprich eine hohe Ein- 
wohnerzahl erreichen, müssen 
Sie wohl oder übel auf dichtbe- 
siedelte Zonen setzen, auch 
wenn die dünner besiedelten 
schöner anzusehen sind. Bauen 
Sie generell die Zonen, die von 
den Bürgern verlangt werden 
(Umfrageergebnisse beachten). 
Die Frage nach dem Kraftwerk 


Jl 


stellt sich natürlich gleich zu 
Beginn, da die Sims ohne Strom 
nicht in ihre Stadt ziehen wollen. 
Wenn Sie sich über Geld keine 
Sorgen machen müssen (Cheat 
hilf mir!) und nicht unbedingt 
vor dem Jahr 2000 starten wol- 
len, sollten Sie sich an Fusions- 
kraftwerke halten. Sie verursa- 
chen keine Katastrophen und 
keine Umweltverschmutzung. 
Müssen Sie jedoch traurig in 
ihren Geldbeutel blicken, helfen 
Ihnen die billigen, aber auch 
weniger leistungsfähigen Hydro- 
kraftwerke weiter. Diese müssen 
auch nicht alle 50 Jahre ersetzt 
werden. Spielen Sie ohne Kata- 
strophen (im Disaster-Fenster 
ausschalten), werden alle Kraft- 
werke automatisch nach einem 
halben Jahrhundert ersetzt. Fol- 


DEM INGENIEUR IST NICHTS ZU SCHWÖR 


gende Kraftwerke stehen zur 
Auswahl: Das Kohlekraftwerk 
kostet DM 4.000,- und liefert 200 
MW, was für den Start reichen 
dürfte. Beachten Sie die hohe 
Luftverschmutzung der Kohle- 
kraftwerke. Billiger, aber weitaus 
weniger leistungsfähig sind die 
Hydroelectrics mit DM 400,- und 
20 MW. Ein Ölkraftwerk schlägt 
mit DM 6.600,- zu Buche, liefert 
aber 220 MW und ist weniger 
umweltschädlich als das Kohle- 
kraftwerk. Ein Gaskraftwerk 
kostet DM 2.000,- und bietet 50 
MW an, genauso wie die Solar- 
kraftwerke, die aber lediglich DM 
1.300,- kosten. Wesentlich lei- 
stungsstärker, aber auch viel teu- 
rer sind das Fusionskraftwerk 
(DM 40.000,-/2.500 MW) und das 
Microwellenkraftwerk (DM 


Auf den Stand der Technik kommt es bei SimCity 2000 oft 
genug an, denn nicht alle Errungenschaften stehen zu 
jedem Zeitpunkt zur Verfügung. Der Überblick über die Ent- 


stehung der Erfindungen erleichtert vor allem dem Einsteiger seine 
Stadt zu planen. Wer auf Sonnenkraft als Hauptenergiequelle setzen 
möchte, braucht gar nicht vor dem Jahr 2000 zu beginnen. Die Erfin- 
dungen in der zeitlichen Abfolge: U-Bahn 1910, Busse und Busbahn- 
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höfe 1920, Autobahnen 1930, Kläranlagen 1935, Gaskraftwerke 1950, 
Kernkraftwerke 1955, Windkraftwerke 1980, Sonnenkraftwerke 1990, 
Entsalzungsanlagen 1990, Arcologies 2000, 2050, 2100, 2150, Mikro- 
wellenkraftwerke 2020 und Fusionskraftwerke 2050. Je nach dem 
individuellen Fortschritt der Entwicklung von Bevölkerungszahlen und 
Infrastrukturen können die Entstehungsjahre um zehn Jahre nach 


vorne oder hinten rutschen. 


Zuklisdcbbb SPIELETIPS KLASSIKER] 


SIE WOLLEN MEHR ALS ZWEI MILLIARDEN DM ZUR VERFÖ- 
GUNG HABEN? KEIN PROBLEM. MIT UNSEREN TIPS UND 
TRICKS SIND SIE SCHON BALD DER DAGOBERT DUCK VON 


SIMNATION. 


28.000,-/1.600 MW). Bei fortge- 
schrittenem Spielverlauf kommen 
Sie an einem Fusionskraftwerk 
kaum vorbei. Wählen Sie anson- 
sten ein Kraftwerk, welches Sie 
sich erstens leisten können und 
das zweitens ausreichend Energie 
bei hoher Umweltverträglichkeit 
liefert. 


Diktatur oder Demokratie? 

Als guter Bürgermeister sollten 
Sie nicht immer auf die Belange 
der Einwohner hören, Wenn kein 
Geld für weitere Polizeiwachen 
zur Verfügung steht, stellen Sie 
ein Bauvorhaben zurück. Die 
Sims verzeihen Ihnen das über 
einen gewissen Zeitraum. Beach- 
ten Sie, daß eine große Anzahl 
von Polizeiwachen oder Feuer- 
wehren ein enormes Sümmchen 
im Budget verschlingt, und Sie 
wollen schließlich Ihr Stadt- 
säckel anschwellen lassen. 
Bauen Sie erst einmal nur Ein- 
richtungen, die die Einwohner- 
zahl ansteigen lassen. Erhöhen 
Sie relativ früh die Steuern für 
die luftverschmutzende Industrie 
und bauen Sie leicht besiedelte 
Industriezonen, um der Ver- 
schmutzung entgegenzuwirken. 
Wenn das Verkehrsaufkommen 
ansteigt, sollten Sie auf jeden 
Fall im Verordnungs-Fenster 
Parkgebühren erheben. Generell 
gilt natürlich, daß Sie die 
Belange der Bürger berücksichti- 
gen müssen, wenn Sie sich das 
leisten können. 


Lebensadern und 

öffentliche Einrichtungen 

Ihre Stadt steht und fällt mit 
einem vernünftigen Verkehrssy- 
stem. Jede Zone sollte von 
Straßen umrahmt sein, wenn 
möglich mit einer in die Zone 
führenden Anbindung. Zu Beginn 
sollten Sie als Massenverkehrs- 
mittel die Eisenbahn der U-Bahn 
vorziehen, Ihr Geldbeutel wird es 
Ihnen danken, und auch die 
Industrie fährt lieber mit der 
Bahn. Busse dürfen keinesfalls 
vernachlässigt werden, da Halte- 
stellen für die Reduzierung des 
Verkehrsaufkommens verant- 
wortlich sind. Versuche, ohne 
Straßen auszukommen - eine 
durchaus reizvolle Möglichkeit - 
und voll auf die Schiene zu set- 
zen, sind zwar ehrenhaft, aber 
völlig erfolglos. Gerade die Indu- 
striezonen müssen mit Straßen 
an die Wohnzonen angebunden 
werden, und auch Verbindungen 
zu den Nachbarstädten müssen 
einfach vorhanden sein. Mächtig 
ins Geld gehen die Flug- und 
Seehäfen, sie sind für ein starkes 
Ansteigen der Industriebevölke- 
rung und der Einwohnerzahl aber 
unerläßlich. Ebenso wichtig ist 
es, den Flughafen von den 
Wohnzonen fernzuhalten (eine 
Insel wäre eine gute Lösung), da 
die großen Gebäude einen Flug- 
zeugabsturz geradezu herausfor- 
dern. Polizei- und Feuerwachen 
benötigen keinen eigenen 
Straßenanschluß - Sie wissen 


MIT DEM TERRAINEPITOR KANN MAN SEIN EIGENES STÜCK 
LAND KREIEREN. OB MAN EINE VOLKANLANDSCHAFT ODER 
KLEIN-VENEDIG” ERSTELLT, ENTSCHEIDET DER EIGENE 


GESCHMACK. 


AUTOBAHNEN SEHEN NICHT SCHÖN AUS, SIND ABER EIN 
GEEIGNETES MITTEL, STAUS EINZUDÄMMEN UND DAS VER- 
KEHRSAUFKOMMEN UMZULEITEN. 


doch, der Arm des Gesetzes fin- 
det überall hin. Baut man genü- 
gend Polizeistationen, sollten 
auch Gefängnisse überflüssig 
sein, doch wer könnte schon auf 
eine ansehnliche Gefängnisinsel 
verzichten, wenn das Geld vor- 
handen ist. Wohnen erst einmal 
einige Sims in Ihrer Stadt, wer- 
den diese nicht müde, die 
unglaublichsten Dinge zu for- 
dern. Schulen gehören da eher 
zum Standardwerk. Die Errich- 
tung von Schulen, Colleges, 
Museen und Büchereien wirkt 
sich direkt auf den Bildungsquo- 
tienten (der durchschnittliche 
BQ in SimNation beträgt 100) 
der Stadt aus. So erhöht eine 
Schule pro 15.000 Einwohner 
den BQ auf einen Wert von 90, 


während ein College pro 50.000 
Einwohner den Wert auf rund 
140 ansteigen läßt. Museen und 
Büchereien erhöhen die Werte 
aller Bevölkerungsgruppen, 
wobei Museen effektiver sind. Da 
wir gerade bei den Statistikwer- 
ten sind. Ein Krankenhaus pro 
25.000 Bewohner erhöht die 
durchschnittliche Lebenserwar- 
tung (LE) auf 85 und sollte zum 
Standard Ihrer Bauplanungen 
gehören. 


Wasser marsch! 

Eines der faszinierenden Details 
in SimCity 2000 ist das Bewässe- 
rungssystem. Während man sich 
bei den Vorgängern der Simula- 
tion um das kühle Naß nicht 
kümmern mußte, gilt es beim 
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* Wasserturm 

+» Kläranlage 

» Wasserpumpe 

+ Steuersatz 
Flut und Feuer 


* Flugzeugabsturz 
» Alien-Roboter 
«Tornados 
*Krawalle 

« Super-GAU 
«Cheats 
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DIE VOLKANSTADT IST NUR 
EINE VON MEHREREN STÄDTEN, 
DIE BEI SIMCITY 2000 BEREITS 
VORGEGEBEN SIND (RECHTS). 
EIN DICHTES BEWÄSSERUNGS- 
SYSTEM MUSS AKRIBISCH 
GEPLANT WERDEN. VOR ALLEM 
DIE ANZAHL DER PUMPEN IST 
EIN KNACKPUNKT DES SPIELS. 
AM BESTEN WERDEN DIESE AN 
EINEM KÖSTENGEBIET PLAZIERT 
(UNTEN). 


=jSIMCITr 2000 


tastrophen Fenster Newspaper 


Nachfolger, einige Akribie in die 
Wasserzuteilung zu stecken. Zual- 
lererst muß man wissen, daß eine 
einzige Wasserpumpe im Lan- 
desinneren lediglich zwischen 24 
und 36 Felder abdecken kann. 
Wie viele es genau sind, hängt 
immer vom jeweiligen Wetter ab. 
Bei trockener Hitze wird die Was- 
serversorgung stark einge- 
schränkt, da wesentlich mehr 
Wasser verbraucht wird. Doch es 
gibt ja Hilfe gegen das Verdursten 
der Sims. Stellen Sie Wassertürme 
auf! Jeder Wasserturm kann 
40.000 Gallonen Wasser aufneh- 
men. Ein Wasserturm zwischen 
mehreren Pumpen wirkt wahre 
Wunder. Die Kläranlagen sind 
gleich für mehrere Dinge gut. Ein- 
mal reinigen sie das Grundwasser, 
auf der anderen Seite reduzieren 
sie den Abgaslevel der Stadt. Die 
Entsalzungsanlagen sollten vor 
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allem am Meer eingesetzt werden, 
um die Perfomance einer Wasser- 
pumpe zu erhöhen. Mit salzfreiem 
Wasser arbeiten diese wesentlich 
besser. Benutzen Sie das Abfrage- 
werkzeug, um festzustellen, wo 
salzhaltiges Wasser zu finden ist. 
Die Leistungsfähigkeit einer Was- 
serpumpe wird noch um ein wei- 
teres erhöht, wenn diese an 
einem Wasserfall plaziert wird. 
Rohre müssen natürlich ebenfalls 
gebaut werden. Die meisten 
Rohre werden von den Sims auto- 
matisch unter ihren Gebäuden 
gebaut, Sie müssen lediglich 
noch unter den Straßen Rohre 
durchführen und einzelne 
Gebäude sowie Zonen miteinan- 
der verbinden. 


Steuern 
Keiner mag sie, doch ohne sie 
geht es nicht: Die Rede ist von 


Datei Geschwindigkeit Optionen Kat 
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den lieben Steuern. Auch bei 
SimCity 2000 sind Sie ohne das 
Geld anderer Leute nichts. Ein 
niedriger Steuersatz stimuliert 
zwar das Wachstum, ist aber oft 
erst möglich, wenn schon genug 
Geld vorhanden ist. Ein wahrer 
Teufelskreis also. Ein Standard- 
Satz von 7 Prozent sollte Geld in 
die Kassen scheffeln, aber auch 
die Zuwachsrate nicht zu sehr 
behindern. Vermögenssteuern 
sind Einnahmen, mit denen Ver- 
waltung und Wachstum der Stadt 
finanziert werden. 


Unzählige Katastrophen 

Was wäre SimCity ohne die all- 
seits beliebten (oder gehaßten?) 
Katastrophen. Bot die Classic- 
Version bereits einige nette 
Überraschungen für jeden Bür- 
germeister, gibt es bei SimCity 
2000 noch wesentlich größere 
Kaliber aus dem Weg zu räumen. 
Die Flut tritt nicht nur am Meer 
auf, sondern auch an kleinen 
Tümpeln. Nach einiger Zeit wer- 
den Gebäude durch Wasser zer- 
stört, vor allem die Arcologies 
sind sehr anfällig. Gegen Fluten 
helfen Polizei, Feuerwehr und 
die Armee. Ein wenig haariger 
wird die Sache beim Feuer. Zwar 
beginnt die Katastrophe oft mit 
kleinen Brandherden, die von 


der Feuerwehr recht schnell 
gelöscht werden können, doch 
warten Sie zu lange mit dem 
Notruf, greift das Feuer rasch auf 
andere Gebäude und Flächen 
über, Ist eine flächendeckende 
Feuerwehrversorgung geschaf- 
fen, bricht ein Brand meist gar 
nicht aus oder verschwindet in 
Sekundenbruchteilen von selbst. 
„Mayday, Mayday” scheint einer 
der meistbenutzten Funksprüche 
der SimCity-Piloten zu sein. Mit 
ihren Flugkünsten ist es jeden- 
falls nicht weit her, und so stür- 
zen Ihre Flugzeuge des öfteren 
auf hohe Gebäude. Vermeiden 
Sie also die Einbettung eines 
Flughafens in der Nähe von hoch 
in den Himmel schießenden 
Häusern. Ein Flughafen auf 
einem Berg ist die beste Lösung. 
Ein Absturz verursacht meist 
einen Brand, der in der Regel 
leicht gelöscht werden kann. Da 
die Piloten bereits vor dem 
Absturz dem Tower mitteilen, 
was passieren wird, steht der 
Katastrophen-Button bereits zur 
Verfügung. Stellen Sie das Spiel 
auf Pause, postieren Sie Ihre 
Hydranten in der Nähe der 
Absturzstelle, und der Brand ist 
ruckzuck Vergangenheit. 

Godzilla ist tot, es lebe das High- 
Tech-Monster. Das Robotermon- 


EIN FEUERSTURM IST NUR SEHR SCHWER UNTER KONTROLLE 
ZU BRINGEN. TREIBEN SIE DAS FEUER MIT IHREN FEUER- 
WEHRLEUTEN IN EINE ECKE. 


ster aus dem All hinterläßt 
Brände und zerstört Gebäude in 


böse aus für Ihre Stadt. Hier wirkt 
sich positiv aus, wenn Sie im Vor- 


Windeseile. Die einzige einiger- 
maßen schnelle Möglichkeit, das 
Monster zurück ins All zu 
schießen, ist der Einsatz der 
Armee. Doch auch mit den Solda- 
ten ist die Mühe beträchtlich. 
Erdbeben beschränken sich meist 
auf bestimmte Regionen der 
Stadt und rufen Brände und Zer- 
störung von Gebäuden hervor. 
Wenn die Feuerwehr sofort vor 
Ort ist, kann ein Übergreifen der 
Glut vermieden werden. Wenn der 
Wind weht, geht es leider oft 


feld auf eine flächendeckende 
Verteilung von Feuerwachen 
geachtet haben. Wirbelstürme 
und Tornados bilden sich mei- 
stens über Wasserflächen, ziehen 
dann langsam über die Stadt und 
hinterlassen eine Spur der Zer- 
störung. Tornados sind relativ 
ungefährlich, während Wirbel- 
stürme großflächige Zerstörun- 
gen hervorrufen. Warten Sie mit 
dem Wiederaufbau zerstörter 
Flächen einfach, bis der Wind sich 
gelegt hat. Spannend wird es, 


wenn die eigenen Einwohner ran- 
dalierend durch die Stadt ziehen. 
Bürger unzufrieden sind (schaf- 
fen Sie Parks, Stadien und Yacht- 
häfen!). Die Krawalle lassen sich 
mit der Polizei oder der Armee 
stoppen. Gelegte Brände bekämp- 
fen Sie mit der Feuerwehr. Achten 
Sie darauf, wenn sich die Krawall- 
brüder an einem Punkt zusam- 
menrotten und sich dann schnell 
trennen, so daß mehrere Gegen- 
den betroffen sind. Hier hilft nur 
massiver Polizeieinsatz und eine 
ausreichende Anzahl an Gefäng- 
nissen. Damit Krawalle die Aus- 
nahme bleiben, sollten Sie die 
Bauforderungen Ihrer Sims erfül- 
len. Als besonderes Bonbon hat 
sich das Programmierteam einige 
weitere (undokumentierte) Kata- 
strophen einfallen lassen. Da gibt 
es die Chemieunfälle, die sich 
durch eine Gaswolke bemerkbar 
machen. Die Wolke zieht zwar 
durch die Stadt, richtet aber kei- 
nerlei größere Schäden an. Nach 
einigen Monaten verschwindet sie 
von selbst. Schlimmer sind Atom- 
katastrophen. Ein Super-GAU 
(größter anzunehmender Unfall - 
Tchernobyl läßt grüßen) macht 
die Umgebung des Kraftwerks für 
einige Jahre unbrauchbar. Sie 
merken das an dem runden 


Atomsymbol, das die Gebiete 
kennzeichnet. Ist ein solcher 
GAU passiert, hilft gar nichts 
mehr. Vermeiden Sie am besten 
Atomkraftwerke als Energiequel- 
len. Auch die Mikrowellenkraft- 
werke bergen Risiken. Wird ein 
Mikorwellenstrahl fehlgeleitet, 
entstehen Brände, die nicht nur 
die Gebäude in der Umgebung, 
sondern auch das Kraftwerk 
gefährden. Bekämpfen Sie die 
Brände mit der Feuerwehr. Stel- 
len Sie die Kraftwerke nicht in 
stark bewohnte Gebiete und auch 
die Feuerwachen nicht zu nah an 
die Energiequelle. Auch eine 
Feuerwache kann brennen. Eine 
weitere Feuervariante ist der 
Flächenbrand. Er ist nur sehr 
schwer unter Kontrolle zu 
bekommen. Schalten Sie die 
Geschwindigkeit auf Pause und 
stellen Sie Ihre Feuerwehrleute 
in einer Linie gegen die Feuer- 
walze. Versuchen Sie durch 
Sprengung von Schneisen, das 
Feuer in eine Ecke zu drängen. 
Setzen Sie sofort weitere 
Hydranten auf nicht mehr bren- 
nende Flächen. Irgendwann wird 
sich die Feuersbrunst verklei- 
nern. Versuchen Sie nie, mehrere 
Herde gleichzeitig zu löschen, 
schenken Sie lieber einer Stelle 
Ihre Aufmerksamkeit. 


CHEAT IT! 


Wer während des Spiels „porntipsguzzardo“ eingibt, freut 
sich über DM 500.000 Kapital und alle Features und Tech- 
nologien. Außerdem verhindert das Wörtchen den Bau 
einer Militärbasis. Wenn das Zauberwort einmal eingegeben wurde, 
reicht ein weiteres „ardo“ für weitere DM 500.000. 

Weitere Zaubersprüche sind „FUND“, „CASS“ und „JOKE*. „CASS“ bei- 
spielsweise verleiht dem Spieler am Ende des Monats jeweils 250 DM 
zusätzlich zum Budget. Wird dieser Code in einem Monat häufiger ver- 
wendet, besteht allerdings die Gefahr eines Großbrandes. Beginnt 
man ein neues Spiel, sollte man gleich am Anfang zweimal „FUND“ 
eingeben und je einen Kredit zu 25% aufnehmen. Danach öffnet man 
das Budgetfenster und klickt sich dort ins Anlagen-Menü. Dort sollte 
jetzt ein Minus von DM 4.000,- gebucht sein. Klicken Sie jetzt auf 
Anlage aufnehmen, worauf Sie einen Kredit zu 0%“ angeboten 
bekommt. Diesen nehmen Sie natürlich mit Freuden an und erhalten 
ab sofort jedes Jahr 1,2 Millionen Dollar. Wer das alte SimCity besitzt, 
kann die Stadt Big City, die über einen großen Batzen Geld verfügt, 
mit dem alten Terrain-Editor dem Erdboden gleichmachen und 
anschließend in SimCity 2000 importieren. Weitere Codes: Tippen Sie 
„vers“ ein, wird die Versionsnummer von SimCity 2000 angezeigt, 
während „memy“ den Speicher darstellt, der dem Spiel augenblicklich 
zur Verfügung steht. Mit „heck“ hingegen provozieren Sie eine Reak- 
tion der Programmierer (Hey, same to you). Ein weiterer kleiner Tip: 
Besonders bei kleinen Fenstern ist das Maxis-Hintergrundbild oft 
störend, zudem kann man durch eine Abschaltung die Arbeit des Pro- 


zessors entlasten. Starten Sie einfach SimCity 2000 mit dem Parame- 
ter „no_intro“ - das Logo und das Hintergrundbild werden nicht mehr 
erscheinen. 


OHNE MOOS NIX LOS: WENN MAN EIN NEU GESTARTETES SPIEL 
DIREKT ABSPEICHERT, KANN MAN MIT DEM AUF DER COVER-CD 
BEFINDLICHEN HEX-EDITOR SEINE SCHWACHE BÖRSE IN EIN GELD- 
PARADIES VERWANDELN. EINFACH DEN SPIELSTAND IN DEN HEX- 
EDITOR LADEN UND AN DER STELLE 27 DEN DORT ANGEGEBENEN 
WERT IN Ol VERWANDELN. SO MACHEN SIE AUS LÄPPISCHEN 
20.000 DM RUND I6 MILLIONEN. BEI LÄNGER GESPEICHERTEN 
SPIELEN KANN DIE HEXEREI JEDOCH ZU PROBLEMEN FÜHREN, 
WENN DORT EIN ANDERER WERT ALS 00 ODER Ol STEHT. 
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Auf einen Blick: 


| » Bürgermeisterhaus 
«Rathaus, Denkmal 
« Militär-Basis 
+ Braun-Llama-Dome 
Arcos 


«SZENARIO Dullsville 
«SZENARIO Flint 
«SZENARIO Oakland 
«SZENARIO Charleston 
«SZENARIO Hollywood 


DER LLAMA-POME ÄHNELT DEM 
SPACE-NEEDLE-GEBÄUDE IN 
SEATTLE (UNTEN). ARCOLOGIES 
BEHERBERGEN ZEHNTAUSENDE 
VON MENSCHEN UND ERHÖHEN 
DIE EINWOHNERZAHL EINER 
STADT ENORM (RECHTS). 


O 
Das Schönste für den 
1l engagierten SimCity 
2000-Bürgermeister 
sind die bei bestimmten Ein- 
wohnerzahlen zur Verfügung ste- 
henden Special Features. Mit 
Stolz erfüllt den Städteplaner vor 
allem die erste Belohnung. Denn 
da aller Anfang schwerfällt, freut 
man sich über das Bürgermeister- 
haus, das man ab einer Einwohn- 
erzahl von 2.000 bauen darf, 
besonders. 
Ein Rathaus steht ab 10.000 Sims 
zur Verfügung, und bei einer Zahl 


BELOHNUNG MUSS SEIN 


von 30.000 kann man sich sogar 
ein Denkmal, sprich eine Statue, 
bauen. Besonders gut macht 
diese sich auf der Spitze eines 
Berges. Sind Sie geneigt, dem 
Militär eine Basis auf Ihrem Ter- 
rain zur Verfügung zu stellen, so 
können Sie dieses ab 60.000 vir- 
tuellen Einwohnern ermöglichen. 
Der Braun-Liama-Dome, dem Eif- 
felturm nicht unähnlich, wird ab 
90.000 Einwohnern zu einem 
Prunkstück ihrer Stadt. Ab 


120.000 Bewohnern gilt es, ver- 
schiedene Arcologies zu errich- 


ten. Die Arcs sind riesige 
Gebäude, in denen je nach Art 
bis zu 65.000 Einwohner Platz 
haben. Sie gewährleisten einen 
Ausbau der Einwohnerzahl in die 
Millionen. Folgende Arcologies 
sind im Angebot: Die Plymouth 
Arco unterstützt die Schwerindu- 
strie, kann 55.000 Bewohner auf- 
nehmen und kostet DM 100.000,-. 
Die Forest Arco sieht aus wie ein 
übergroßer Baum, kostet DM 
120.000,- und wird mit 30.000 
Menschen gefüllt. Die Darco 
wurde von einen verrückten 


SE 


Die Szenarien 


Architekten erschaffen und 
kostet stattliche DM 150.000,-. 
In ihr finden 45.000 Sims Platz. 
Die mit DM 200.000,- teuerste 
Arco ist die Launch Arco, die aber 
auch die meisten (65.000) 
Bewohner aufnehmen kann. Nach 
und nach kann man damit begin- 
nen, bestimmte Zonen gegen 
Arcos auszutauschen. So sollte 
man die Industriezonen durch 
die Plymouth Arcos ersetzen, 
während für die Wohngebiete 
sich die Launch und die Forest 
Arcos anbieten, Aus ästhetischen 
Gründen sollte man vermeiden, 
zu viele Arcos auf einmal zu 
errichten, es sei denn man steht 
auf Science Fiction-Citys. 


Nicht ganz einfach sind die Lösungen der vorgegebenen Szenarien, 
doch mit unseren kurzen Strategien sollten sich auch hier für Sie 
keine größeren Probleme ergeben. 


Dullsville 


IN DULLSVILLE MÜSSEN SIE DEN EINWOHNERN DIE LANGEWEILE 
AUSTREIBEN UND DIE EINWOHNERZAHL ERHEBLICH ANSTEIGEN 
LASSEN. 


PC ACTION 3/36 


Sie sollen das kleine Dorf in eine Stadt mit 20.000 Einwohnern ver- 
wandeln. Stellen Sie zu Beginn die Geschwindigkeit auf die 
Schnecken-Stufe. Als erstes benötigen Sie Wasserpumpen zuhauf. 
Das kleine Küstengebiet neben der Stadt eignet sich für den Einsatz 
der Pumpen ausgezeichnet. Insgesamt sind rund 30 Pumpen notwen- 
dig, um alle Einwohner mit Wasser zu versorgen. Nicht vergessen: 
Pumpen am Ufer befördern weitaus mehr Wasser, als ihre Pendants 
auf dem trockenen Land. Im Budget-Fenster sollten Sie die Steuern 
für alle Haushaltsbereiche bis auf den der Verkehrsbehörde auf 25 
Prozent herabsetzen. Legalisieren Sie anschließend das Glücksspiel 
und erheben Sie Parkgebühren. Im Verlauf des Wachstums gleichen 
Sie die Steuern den Forderungen der Berater an. Erbauen Sie eine 
Straße, die zwischen den Bergen zum Nachbarort führt. An jeder 
Seite sollten drei Felder Platz sein. Einige Querstraßen sind eben- 
falls notwendig. Bauen Sie Wohn- und Industriegebiete voneinander 
getrennt auf den verschiedenen Seiten. Industrie- und Gewerbege- 
biete sollten zu gleichen Teilen angelegt werden. Die Wohngebiete 
sollten dicht besiedelt sein. Ein weiteres Kraftwerk versorgt die 
neuen Sims mit Elektrizität (Hochspannungsleitungen nicht verges- 
sen). Ein Blick noch in den Untergrund, schnell die fehlenden Was- 
serrohre legen und dann die Geschwindigkeit auf Gepard stellen. Um 
die Bedürfnisse der Bewohner zu befriedigen, sind Polizeiwachen, 
Krankenhäuser, Feuerwehren, Schulen und zwei große Parks uner- 
läßlich. Keine Angst vor Geldmangel, nehmen Sie einfach eine 
Anleihe bei der Bank auf. Bebauen Sie nun weitere freie Flächen mit 


Wohngebieten und städtischen Einrichtungen. Wenn Sie immer daran 
denken, daß Strom und Wasser ausreichend zur Verfügung stehen 
müssen, sollte die Bewältigung des Szenarios kein Problem mehr 
sein. 


EINE SCHWIERIGE KONSTELLATION BIETET SICH IN FLINT: DIE 
INDUSTRIELLE BEVÖLKERUNG MUSS AUF ÜBER 20.000 
GESCHRAUBT WERDEN. 


Als erstes sollten Sie alle Wasserleitungen miteinander verbinden. 
Die Gebäude am Ufer müssen weg, also Bulldozer nehmen und nichts 
wie ran. Anstelle von Gebäuden errichten Sie dort nun Wasser- 
pumpen. Ein weiteres Kraftwerk schickt den Strom in die Wohnungen 
Ihrer Einwohner. Auch hierfür müssen einige Gebäude dran glauben. 
Die Vermögenssteuer senken Sie auf 2%, Strafzettel werden ersatzlos 
gestrichen, und im Industriefenster schicken Sie die Steuern für die 
umweltverschmutzende Industrie in Rente. Die Steuern für die Auto-, 
Stahl und Bauindustrie sollten Sie dagegen anheben. Vernichten Sie 
alle überflüssigen Straßen. Vorsicht: Auf allen drei Kacheln muß 
dennoch ein Straßenanschluß vorhanden sein. Bauen Sie nun einen 
See- und einen Flughafen. Den Flughafen postieren Sie außerhalb 
von großen Gebäuden, schließlich wollen Sie keinen Absturz provo- 
zieren. Stellen Sie vor dem Hafenbau sicher, daß die Gewässer in der 
Nähe des Gebäudes tief genug (50 m) für die Schiffahrt sind. 
Erhöhen Sie nun die Spielgeschwindigkeit auf Gepard und beobach- 
ten Sie eine Weile die Bedürfnisse der Sims. Wechseln Sie nun wieder 
in den Pause-Modus und gehen Sie auf die Wünsche der Bewohner 
ein. Die Bank hilft auch diesmal bei Geldproblemen. Wohngebiete 
mit niedriger Besiedelung müssen dran glauben, wenn die Bewohner 
nach anderen Gebieten verlangen. Die neuen Gebiete sollten dem- 
entsprechend dicht besiedelt sein. Beim Abriß muß jeglicher 
Schmutz entfernt werden (Bulldozer), um diese Flächen schnell wie- 
der bewohnbar zu machen. Bauen Sie Schulen, Parks und andere 
Freizeiteinrichtungen, die gefordert werden. Senken Sie die Steuern 
auf 0% und schalten Sie das automatische Budget ein. Um 1977 wer- 
den Sie eine industrielle Bevölkerung von 21.000 verzeichnen kön- 
nen. 


Oakland 

Es brennt in Oakland, was ist zu tun? Schalten Sie in den Pausen- 
Modus und stellen Sie alle verfügbaren Feuerwehrtruppen um das 
Großfeuer herum auf. Sie können auch durch gezieltes Bulldozing 
die züngelnden Flammen in die Schranken weisen. Wenn nur noch 
Asche übrig ist, beginnen Sie mit dem Neuaufbau des Geländes (Bau- 
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schutt entsorgen!). Sie müssen eine Einwohnerzahl von 50.000 
erreichen, also machen Sie es den Zuwanderern leichter und senken 
Sie die Steuern. Sorgen Sie für ein komplettes Straßennetz und ach- 
ten Sie auf die Bedarfsanzeige. Bei Geldproblemen nehmen Sie ruhig 
einen Kredit auf. Ausreichende Arbeitsplätze (Industrie) locken wei- 
tere Sims in die Stadt. Sie haben nur fünf Jahre, um von rund 41.000 
auf 50.000 Einwohner aufzustocken, also benutzen Sie die dichtbe- 
siedelten Wohngebiete. Ein Hafen hilft ebenfalls bei der Steigerung 
der Einwohnerzahl. 1996 sollten die 50.000 erreicht sein. 


Charleston 


AUCH IN CHARLESTON GEHT ES VORNEHMLICH DARUM, MÖG- 
LICHST VIELE BEWOHNER IN DIE STADT ZU LOCKEN. 


Zunächst muß das Spieltempo auf Schnecke gestellt werden, um in 
Ruhe arbeiten zu können. Errichten Sie alle von der Bevölkerung 
gewünschten Einrichtungen (Pausenmodus nutzen!). Wichtig ist ein 
geschlossenes Wassersystem mit einer ausreichenden Anzahl an 
Pumpen. Räumen Sie bei ansteigender Bevölkerungszahl einige 
Küstengebiete, um Platz für Pumpen zu schaffen. Das kleine Waldge- 
biet bietet sich hierfür an. Säubern Sie die verwüsteten Gebiete mit 
dem Bulldozer. Ersetzen Sie danach die schwach besiedelten Wohn- 
gebiete durch Gebiete mit dichter Besiedelung. Ein Seehafen sollte 
auf dem freien Platz gegenüber von Drumisland angelegt werden, 
während sich Drumisland selbst für einen Flughafen anbietet. Hinter 
dem Seehafen muß ein Wohngebiet geschaffen werden. Geht Ihnen 
jetzt das Geld aus, nehmen Sie einfach einen Kredit bei der Bank 
auf. Wichtig - wie immer - ist eine adäquate Energieversorgung. Die 
Bedarfsanzeige unterstützt Sie beim Errichten von neuen Gebieten. 
Beachten Sie, daß kein Feld in einem Gebiet weiter als drei Felder 
von der Straße entfernt ist. Die Wirtschaft steigert man durch einige 
Änderungen im Haushaltsplan. Heben Sie die Umweltschutzverord- 
nungen auf und legalisieren Sie das Glückspiel. Steuern müssen 
ebenfalls gesenkt werden. Bei einer Einwohnerzahl von 45.000 ist 
das Szenario geschafft. 


Hollywood 

Das Monster ist los, Hollywood droht, dem Erdboden gleichgemacht 
zu werden. Schalten Sie gleich zu Beginn auf Pause und schicken 
Sie die Feuerwehr und die Polizei los. Das Feuer muß eingedämmt 
werden. Schalten Sie auf Schneckentempo und warten Sie die näch- 
sten Feuerausbrüche ab. Aktivieren Sie erneut den Pause-Modus 
und stellen Sie die Feuerwehr an die neuen Brandherde. Fahren Sie 
in dieser Art fort, bis das Monster das Weite sucht. Bekommt die 
Feuerwehr einen Brand nicht in den Griff, hilft der Bulldozer weiter 
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Auf einen Blick: 


b 5 » Stadtfenster 
» Kartenfenster 
* Budgetfenster 
« Bevölkerungsfenster 
*Industriefenster 


(Absenken des Gebietes). 
Dadurch werden zwar einige 
Gebäude ruiniert, die Einteilun- 
gen bleiben jedoch erhalten und 
damit besiedelbar. Der brenn- 
bare Schmutz muß ebenfalls 
entsorgt werden. Nachdem das 
Monster verschwunden ist, stel- 
len Sie auf Pause und ersetzen 
alle Stromverbindungen, die 
zuvor abgerissen wurden. Arbeiten Sie am Wassersystem, bis es wie- 
der lückenlos instandgesetzt ist. Das Szenario kann nun ein Jahr 
seinem Schicksal überlassen werden. Erstellen Sie währenddessen 
Polizeiwachen, Krankenhäuser und Feuerwehren. Bauen Sie einen 
Seehafen, einen Flughafen, ein Kraftwerk und einen Yachthafen. Die 
Bedarfsanzeige gilt es auch hier zu beachten. Bauen Sie die Stadt 
nach Forderungen weiter aus. Bei einer Einwohnerzahl von 100.000 
ist Hollywood wieder das, was es einmal war, und Sie haben auch 
dieses Szenario bewältigt. 


+ Diagrammfenster 


[0] 
Windows95 ist in aller Munde - auch in SimCity 2000 kön- 
nen Sie nach Herzenslust fensterln. Für unzählige Daten 
gibt es Infofenster. Im Stadtfenster werden Sie dem größ- 

ten Teil Ihrer Arbeit im Städtebau nachgehen. Sie können die Größe 

des Fensters ändern und in verschiedene Modi schalten. Im Kartenfen- 
ster finden Sie die Stadt in einer Übersicht. Suchen Sie beispielsweise 
das Zentrum der Kriminalität, reicht ein Klick auf die Kriminalitäts- 

Schaltfläche, um zu wissen, wo 

den bösen Buben mit einer Poli- 

zeistation der Garaus gemacht 
werden kann. Weitere Kästen stel- 
len das Straßennetz, die Bewäs- 
serung, die Bevölkerungsdichte 
und das Wachstum, die Umwelt- 
verschmutzung, den Grundstücks- 
preis und die städtischen Dienste 
dar. Im Budgetfenster entdecken 

Sie acht Zahlenreihen, die Aus- 

kunft über die Einnahmen und 

Ausgaben der Stadt geben. Unter 

den Zahlenkolonnen erfolgt eine 

Zusammenfassung der aktuellen 

Finanzsituation und eine Ein- 

schätzung Ihrer Finanzen zum 

Jahresende. Hier finden sich auch 

die Verordnungen, die Anleihen- 

aufnahme und die Zahlen für Poli- 
zei, Feuerwehr und Verkehr. Voll 
ausgelastet kosten diese Einhei- 
ten je DM 100,- im Jahr. Während 
man bei den Polizisten und Feuer- 
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ALLE NACHBAR-GEMEINDEN 
MIT EINWOHNERZAHLEN. 


77 Im Stadifenster zeigen 


ENTWICKLUNGEN WERDEN CHRO- 
NOLOGISCH DOKUMENTIERT. 


MIT VERSCHIEDENEN FILTERN 
ALLE INFOS AUF EINEN BLICK. 


PC ACTION 3/96 


DAS MONSTER IST LOS! HOLLYWOOP STEHT VOR DEM EXITUS, 
UND NUR SIE KÖNNEN ES RETTEN. MIT MASSIVEM EINSATZ 
DER FEUERWEHR SOLLTE DIES ABER NICHT UNMÖGLICH SEIN. 


Thorsten Seiffert 


DAS FENSTER ZUM ERFOLG 


@ Fielsionen 7 Sieuersäke * Nachliage 


DER FORTSCHRITT IST WICH- 
NG FÜR DEN STEUERSÄCKEL. 
wehrmännern schon einmal etwas 
Geld einsparen kann, führt eine 
Herabsetzung der Zuwendungen 
für den Verkehr rasch zu einem 
Zusammenbruch des Straßensy- 
stems, da die Wege und Straßen 
nicht länger akribisch gepflegt 
werden. Das Bevölkerungsfenster 
hilft dabei, den Bildungsstand 
und die Gesundheit der Sims fest- 
zustellen. Liegen diese Werte im 
argen, benötigt man unbedingt 
weitere Krankenhäuser und Schu- 
len oder Colleges, da eine 
schlechte Lebensqualität die vir- 
tuellen Bewohner aus der Stadt 
treibt. Im Industriefenster kann man die verschiedenen Industrie- 
zweige in Relation zueinander betrachten. Auskunft über den Bedarf 
gibt es hier ebenso wie die Möglichkeit, Steuern für bestimmte Indu- 
strien anzuheben. Wollen Sie beispielsweise die Stahlindustrie aus 
Ihrer Stadt verbannen, erhöhen Sie einfach den Steuersatz drastisch. 
Benötigt Ihr Terrain hingegen einen enormen Touristikschub, besteht 
die Möglichkeit, die Zahlen dieses Zweigs bis auf Null herabzusenken. 
Im Diagrammfenster dürfen Sie die Entwicklung Ihrer Stadt über 1, 10 
oder 100 Jahre begutachten. Erkunden Sie den Gesamtwert aller Ein- 
richtungen, den Grad der Verschmutzung oder die Höhe der Arbeitslo- 
sigkeit. Zu guter Letzt informiert das Nachbarfenster über die Ein- 
wohnerzahlen der umliegenden Städte und die Gesamteinwohnerzahl 
der Nation. Ist Ihre Stadt von Städten mit hohen Bevölkerungszahlen 
umgeben, lohnt es sich, gleich mehrere Verbindungen (Straßen und 
Schienen) zu den lieben Nachbarn zu bauen. 


SCHALTZENTRALE UND BILANZ: 
DIE BUDGETVERWALTUNG. 


7 Arbdftskrätte x = 31 


0x 
© 10 20 30 40 50 60 70 m ® 
Einwohner Alter 


@ Bevölkerung ” Gesundheit Bildung 


DER BEVÖLKERUNGSGRAPH 
SOLLTE AUSGEGLICHEN SEIN. 


> 
fh 
HH, 


Re 
MDR 3 


PC GAMES testet für Sie! Unsere 
Experten verraten Ihnen, welche 
PC-Spiele Ihr Geld wert sind und 


welche nicht. 


Zusätzlich finden Sie auf der CD- 
ROM Monat für Monat eine um- 
fangreiche Auswahl an aktuellen 


Bot den Machern On 


Simon. the 


jet 
Das Spiel zur Serle ) \ 


min vincem auf Deep 


Spieledemos, die Sie mit Hilfe der 
ausführlichen Anleitungen im Heft 
antesten können. 


Geniale 24 Seiten Komplettlö- 
sungen, Tips & Cheats zu brand- 
neuen PC-Spielen gibt es außer- 
dem. Nicht zu vergessen auch die 


a R 
Star Trek 


Spare Nine 


alt 2 
ee 


TSITEIHSS 
x \NTERPLRT 


ax SIERRA 
korihsiege 2 
Torin + Pasoge 


it 
Space Bu 
hhenor TR 


Exklusivreportagen aus USA, die 
Enthüllungen und Hintergrundinfos 
in den PC GAMES Specials. 


Der Preis? Sagenhafte DM 9,90 
monatlich für Heft und CD-ROM! 


Deutschlands großer Fachverlag für 
Computer- und Videospielemagazine. 


VGA Planets 


FERME WELTEN 


Einer der Grundbe- 
griffe, die ein DFÜ- 
Anfänger zu seinem 
Wortschatz zählen 
muß, ist: VGA-Pla- 
nets. Dabei handelt 
es sich ausnahms- 
weise nicht um einen 
weiteren technischen 
Begriff, sondern um 
das weltweit am mei- 
sten verbreitete Play- 
by-Mail-Spiel, bei 
dem bis zu elf Spie- 
lern das Tor in ein 
bisher unerforschtes 
Sternensystem geöff- 
net wird. 


Lle Spieler beginnen mit ei- 
A mehr oder weniger 
großen Imperium, beste- 


hend aus einer Raumflotte und 
einer begrenzten Anzahl an Pla- 
neten. Von da an gilt es, die vor- 
500 Planeten 
lichst ungerecht zu verteilen, da- 


handenen mög- 
mit die meisten Planeten unter 
der eigenen Herrschaft gedeihen 
Die gewonnenen Güter werden 
entweder reinvestiert oder finan- 
zieren den Bau von Kampfschif- 
fen. Da der harte Wind des Krie- 
ges wohl an keinem Imperator 
vorbeiweht, sind diese Investitio- 
nen auch unbedingt notwendig. 
Auch wenn alle Startplaneten 
weit auseinanderliegen, finden 
Sichtkontakte mit anderen Spie- 
lern schon in den ersten Dutzend 
Runden statt. Da heißt es dann 
genau aufpassen, denn wer in der 
Anfangsphase die Kontrolle über 
sein bescheidenes Reich verliert, 
hat wenig Chancen,.die gegneri- 
schen Rassen später wieder zu 
verdrängen. Dieser Abwechs- 
lungsreichtum und die Tatsache, 
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Asmadi 


30008 met EL 


MBS Spencer M. 


a. 
A 
Are 


Free 


EIN RAUMSCHIFF-GIGANT AUF DEM MEIST RECHT KÜRZEN WEG ZUM SCHLACHTFELD. 


daß man sowohl im kleinen Krei- 
se als auch überregional Spiele 
starten kann, ebneten den Er- 
folg VGA-Planets. In 
fast jedem CompuServe-Forum 


weg von 


und in beinahe allen guten Mail- 
boxen können Sie das Spiel fin- 
den 
bereiten Sie auf Ihre erste VGA- 
Planets-Runde vo: 


Die folgenden Abschnitte 


um Ihnen das 


ret 


s zu er- 


Leben als Imperat 


leichtern und Sie zum 


nftigen 
Regenten über das Sternensy- 
stem zu machen. 


Planeten 

Sehr wichtig für die künftige Ex- 
pansion Ihres Imperiums ist die 
denn 
nur aus diesen können Einkünfte 
gewonnen werden. Sorgen Sie 
deshalb immer für genügend Ko- 
lonisten, damit Sie diese und das 
eventuell vorhandene Eingebore- 
nenvolk hoch besteuern können. 
Achten Sie auch auf das Zusam- 
menspiel der vorhandenen Ein- 
richtungen, d. h. daß Sie z. B. 
keine Fabriken auf Bovinoiden- 


Verwaltung der Planeten 


Planeten errichten oder bei Repti- 
lians endlos viele Minen. Zu viele 
Minen und Fabriken senken die 
Moral, und das senkt auch zeit- 
gleich den Steuersatz. 


Sternenbasen 

Ohne mindestens eine Sternenba- 
sis läuft eigentlich nichts. Sie 
können keine Schiffe bauen, und 
auch Ihre Technologien lassen 


Levels 1 


FE Fix ship: 


[7 Primary Orders 
FT Build new ship 


sich nicht erweitern. Meistens be- 
findet sich auf Ihrer Heimatbasis 
schon eine „Starbase”; sollte das 
nicht zutreffen, nimmt die Errich- 
tung höchste Priorität ein. Werfen 
Sie bei der Vergabe von Mitteln für 
technische Fortschritte immer ein 
Auge darauf, ob Sie überhaupt di- 
rekten Nutzen aus der Erweite- 
rung ziehen können. Jede der vier 
Technologien hat einen Level, bei 


TCF Miscelannous 


DER KAMPFSCREEN INFORMIERT SIE STÄNDIG ÜBER DIE NEUE- 
STEN ENTWICKLUNGEN IN DEN ZAHLREICHEN KRISENGEBIETEN. 


TCF Fyndhorn 1 


Colonists: 
Supplies: 
Tritanium: F 


Duranium: OD FTS 
Molybdenum: 7 TTS 
Friendly Code: [INT 
Primary Enemy 
Mission: [IRPTONITTOT 


E 
[ 


[7 ja} Waypoint: 


| Distance: 
Speed 
ETA 
Fuel needed: 5 
Ship Weight: [EST FTaTas 
[7 | Max Weight:]7277 Fılstans 


EIETER 
ATZD Tight Years 
3 


[213 Kılotor: 


r 


AUF GUT AUSGEBAUTE PLANETEN SOLLTEN SIE GUT ACHTEN. 
VERLUSTE KOMMEN SIE MEIST TEUER ZU STEHEN. 


dem man nichts Neues erhält. Die- 
sen sollten Sie möglichst immer 
überspringen, so daß Sie direkt 
zwei Tech-Level erhöhen. 


Raumschiffe 

Die Vielfalt der Kombinations- 
möglichkeiten beim Schiffsbau 
ist nahezu endlos. Wie Sie ver- 
fahren, bestimmt Ihr anfängli- 
ches Grundkonzept. Haben Sie 
vor, viele Planeten Ihrem Imperi- 
um einzuverleiben, dann spielen 
die Tech-Level für Triebwerke eine 
entscheidende Rolle. Als ange- 
hende Kriegsmacht sollten aber 
auch die Waffen gelegentlich ver- 
bessert werden. Für Scoutmissio- 
nen eignen sich Fuel Tanker be- 
sonders gut, da sie fast kein Ei- 
gengewicht haben und dadurch 
auch mit Warp 9 nur eine KT Fuel 
verbrauchen. Planetenangriffe 
überlassen Sie besser den star- 
ken Tech 10-Schiffen mit vielen 
Fighter Bays oder Torpedo Tubes. 


Taktiken 

Ein bißchen Taktik hat noch nie- 
mandem geschadet, und obwohl 
Sie nicht die entscheidende Rolle 
im Spiel einnimmt, kann so in 
manchen Fällen die Qualität die 
Quantität in die Knie zwingen. 
Besondere Bedeutung ist dem 
Überraschungsangriff beizumes- 
sen. Wenn die Grenzlinien inein- 
ander übergehen und sich be- 
feindetes Gebiet in unmittelbarer 
Nähe befindet, kann ein wohl- 
überlegter Überraschungsangriff 
Früchte tragen. 


Mineralienwirtschaft 

Nur wer konstant über Mineralien 
verfügt, hat eine reelle Chance, 
das große Fressen zu überleben. 
Egal woher Sie die Mineralien be- 
ziehen, ob aus dem Boden oder 
chemisch hergestellt: An jeder 
Ecke benötigen Sie eine Menge 
davon. Deshalb verkaufen Sie Ihre 
Versorgungseinheiten nicht, son- 


Altair 
€ Temperate - warm ) 


Mineral Mines 
Factories: 
Defense: 
Neutronium 
Tritanium: 
Duranium: 
Molybdenum: 
Supplies 
Natwe race 
Government: 
Native population! 
Native tax rate 
Natwes are: 
"Colony population: 
Colonists tax ra 
Colonists are: 


STARBASES ÜBERNEHMEN AUTOMATISCH AUCH DIE WARTUNG 
IHRER RAUMSCHIFFE. EIN WICHTIGER SERVICE. 


dern sparen und benutzen Sie die- 
se für die chemische Produktion. 
Geld haben Sie auf Dauer immer 
genug, Mineralien dagegen nie. 


Allianzen 

Vor allem in Spielen, in denen 
Sie Ihre Widersacher nicht ken- 
nen, ist es ratsam, Bündnisse 
einzugehen. Ansonsten ist Ihre 


Herrschaft meist nicht von Dau- 
er. Unterscheiden Sie aber zwi- 
schen Nicht-Angriffs-Pakten und 
Allianzen: Letztere schließen 
nämlich fast immer Handel und 
Friedensverträge mit ein. Wir 
wünschen viel Spaß mit VGA-Pla- 
nets. Möge die Macht mit Ihnen 
sein. 

Andre Geller 


O | PLANETS EVERYWH 


ERE? 


Suchen Sie noch eine VGA-Planets-Runde, 
in der Sie mitspielen können? Oder ein- 
fach nur Tips und Leute, die sich auskennen? Wie 
auch immer, die folgenden Boxen verfügen über das 


nötige Potential, Ihnen den VGA-Planets-Alltag ein- 
facher zu gestalten. Und da sie außerdem alle an das 
VPL-Net angeschlossen sind, finden Sie hier auch im- 
mer die neuesten Updates oder Zusatzprogramme. 


Action Gamers Mailbox Düsseldorf 
Tells Dungeon 
White Wedding 


021 
023 


030 - 46507019 


1- 441197 
24 - 28832 


(28.800 Baud) 
(16.800 Baud) 
(14.400 Baud) 


Nightfox 0341 - 2515394 (19.200 Baud) 
Excalibur Mailbox Lübeck 0451 - 46093 (28.800 Baud) 
Kilrathi 06623 - 42414 (28.800 Baud) 
Elfgaard 07171 - 929183 (14.400 Baud) 
Galaxy 09852 - 61804 (19.200 Baud) 
Registrierungsmailbox 0911 - 379316 (28.800 Baud) 
COMPUSERVE 

GO PCBBS GO GAMERS 


Sollten Sie technische Hilfe beanspruchen, dann 
können Sie auf einen der vielen Sysops zurück- 
greifen, die sich in diesem Forum tummeln. Hier 
kann Ihnen bei der Einrichtung für Mailboxsyste- 
me geholfen werden. 


Es existiert zwar noch kein eigenes Forum, aber 
hier finden Sie immer gleichgesinnte Spieler zum 
chatten! 


VPL-NET 

Das fidokompatible Netz versorgt regelmäßig Mail- 
boxen mit neuester Software rund um VGA-Pla- 
nets. Zusätzlich gibt es auch mehrere Nachrichten- 
bretter, in denen Ihre Fragen gut aufgehoben sind. 


Wenn Sie eine Mailbox mit dem VPL-Net suchen, 
fragen Sie am besten im FidoNet nach einer in 
Ihrer Umgebung. 
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EE 


134 


ET ET Te 
DEM © © © _ Auf diesen Seiten werden natürlich vor allem 
[__Angevor: aa die neuen Hits von LucasArts vorgestellt: The 
KIT ©000 Dig und Rebel Assault II. Daneben findet man 


hier aber auch einen Tech Support, News zu 
O® neuen Projekten und für die Interessierten: 
Stellenangebote für Jobs auf der Skywalker Ranch! 

http://www. lucasarts.com 


Sierra On Line 
HMO ©0® Sierra bie- 
| Angebor: A ET) 
= Käufern in 
MINE OOO_ ,nerika 
Im OO® _ schon seit 
vielen Jahren ein ausgereiftes 
Mailboxsystem. Die daraus gewon- 
nenen Erfahrungen flossen natür- 
lich auch in ihre Web-Seiten. Hier kann man nicht nur Infos, Demos 
und Screenshots downloaden, sondern sogar chatten. Auf Wunsch 
kann man auch Mitglied werden und erweiterte Angebote nutzen. 
http: //www.sierra.com 


Auch die Homepage von Team 17 bietet natür- 
lich Demos und Infos. Daneben findet man hier 
auch noch Tips und Tricks zu den Spielen von 
Team 17. Und wer über einen schnellen Inter- 
netzugang verfügt, kann sich auch die Introse- 
quenzen zu diversen Spielen herunterladen. 

http: //www.team17.com 


„TTV EEE NEE 
| Aufmachung: MO Auch Ocean 
Mm o©© hat zu vie- 
Kmmo0o0 len älteren 


und neuen 
[_ Bandbreite: KARA Spielen 
Infos im Angebot und zeigt sogar 
Bilder zu Spielen, die sich noch in 
der Entwicklung befinden. Dane- 
ben kann man noch Tips und Tricks und Demos herunterladen. Und 
falls man ein Ocean-Spiel mal nicht bei uns bekommt, kann man es 
hier bestellen. 

http: //jane.odon.com/ocean/ 


| Aufmachung: BC Wie auch schon das Master of Magic FAQ, das 

MImOoo© wir in der letzten Ausgabe vorstellten, bieten 

TI 000 diese Seiten alle möglichen und unmöglichen 
= Informationen über das Kult-Strategiespiel von 

EEE OO® _ sid Meier. 

http: //www.gamesdomain,co,uk/civfaql.html 
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Id-Software 
EEE O©© _ Hier findet man viele News über alle Spiele 


© von id-Software. Viele Links auf verschiedene 
at AR Sites geben einem die Möglichkeit, Demos der 
= = Spiele auch von weniger stark frequentierten 


Servern zu bekommen, Auch von Quake sind 
hier erste Screenshots zu finden. 
http: //www.idsoftware.com 


Unoffical LucasArts Homepage 
| Aufmachung: Mae Leider hat 
[Angebot Ma] LucasArts 

TE o00 darauf ver- 


zichtet, 
mmooo einige 
ihrer älteren Spiele auf ihrer 
Homepage vorzustellen, was auf 
dieser „unofficial” Site sofort 
nachgeholt wird. Von der Aufmachung her kann sie sich auf jeden 
Fall mit der offiziellen Homepage messen. 
http://huizen.dds.nl/emros/LucasArts/index.html 


Hier findet 


[__Angebot:] man die 
offizielle 
MEINE OODO_ Jescent Ir. 
[_ Bandbreite: MMC Homepage. 
Daneben werden die besten 


selbstgebastelten Descent-Level 
prämiert. Natürlich gibt Interplay 
auch Neuigkeiten über ihre neuen Spiele Stonekeep und Conquest of 
the New World heraus. 

http: //www.interplay.com 


Für jeden SimTower-Spieler findet sich hier 
etwas. Ob man nur Cheats sucht oder ob man 
wissen möchte, wie man Spielstände mit MAC- 
Usern austauscht, diese Seiten geben Auf- 
schluß. 

http: //www.vivanet.com/stewartd/simtower.html 


m ooo a 


Wer schon 


Ks) länger Rol- 
lenspiele 
O8 
MEEEOOO_ ei, ist 


EEE OOO _ nestimmt 
schon über Darklands von Micro- 
Prose gestolpert. Hier findet man 
einmal in Deutschland Unmengen 
von Infos zu diesem Spiel. 

http: //www.rhrz.uni-bonn.de/uzs3f8/darkland.html 


Auch wenn man heute im 
Bereich Datenkommunikation 
eigentlich nur noch von Com- 
puServe, AOL und Internet 
hört, entstehen immer noch 
kleine und auch große Mailbo- 
xen. Wer auf die umfangreichen 


Angebote der oben genannten 
Netze verzichten kann, lebt mit 
einer Mailbox, die dem User 
eine Internet-Mailadresse 
anbietet, um einiges preis- 
werter und kann trotzdem mit 
der ganzen Welt kommunizieren. 


MAILBOX 


GURU’S HEAVEN 


Gut, nicht alle Modembesitzer sind gleich Gurus, aber das muß man auch 
nicht sein, um aus dieser Box Nutzen zu ziehen. Einige Online-Spiele, wie 
Global War, Kaiser und Lord, bieten 
dem User einiges am Unterhaltung. 
Aber auch die sehr große Filebase 
kann sich sehen lassen. Da hier das 
gesamte GamesNet geführt wird, 
wird man als Benutzer auch mit den 
neuesten Public Domain- und Sha- 
reware-Spielen versorgt. Je nach 
Userlevel (deren es hier wirklich 
viele gibt) hat man kostenlosen 
Zugang oder muß bis ca. 10 Mark 
pro Monat an den Sysop zahlen. Für 
den Raum München ist diese Box 
wirklich eine der besten. 


II © © ©_ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 
Online-Spiele 
Tel. 089-6928619 (3 Lines Ringdown) 


OFF LIMITS 


Die Off Limits fällt sofort durch ihr durchgängiges Aussehen auf. 

Das spricht zwar für Professionalität, aber auf Dauer wirkt es doch 

etwas langweilig. Da auch in dieser Box das GamesNet angeboten 

wird, ist die Aktualität und die Quantität der erhältlichen Spiele 

natürlich erstklassig. Ganz klar, daß auch einige Online-Spiele 

angeboten werden. Positiv fällt in dieser Box vor allem der sehr 
komfortable File-Reader auf. Im 
Gegensatz zu den meisten ande- 
ren Boxen, in denen man 
umständlich mit Tag-Befehlen 
hantieren muß, kann man hier 
viel einfacher durch die Fileliste 
blättern. 

IE 9 © ©_ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 

Online-Spiele 

Tel. 06443-82048 (ISDN) 


O©OOD_ Tel. 06443-5469 (Analog) 


SOFTWARE 2000 
MAILBOX 


Software 2000, die dank Pizza 
Connection, der Bundesliga 
Manager-Serie und Capitalism zu 
den herausragenden deutschen 
Entwicklern gehören, leiten diese 
Mailbox. Schon beim Einloggen wird klar, daß diese Box wirklich nur 
Tech-Support zu den Programmen von Software 2000 bieten will. 
Farbarme, langweilige Menüs, die kleinste Filebase, die uns bis jetzt 
untergekommen ist, und keine Diskussionsforen außer über die eige- 
nen Spiele. Leider findet man hier auch größtenteils nur Infos und 
Updates zu Amiga-Versionen. Software 2000 täte gut daran, dieses 
Chaos aufzugeben und sich mit einer größeren Mailbox zusammenzu- 
schließen. 


oftware 2000 Mailbox 
MEIEEEO Updates, Infos, Tech-Support & Chatten, 


Emo umständliche Registrierung 
> Tel. 05241-986023 
 Datervotuner: KA 


FRIT BOX 


Auch in der Frit Box hat man Zugriff auf einige Areas des GamesNet. 
Da leider nicht alle Areas zugänglich sind, ist die Zahl der verfügbaren 
Spiele natürlich auch ein Stück geringer als in anderen Boxen. Dafür 
gibt es in der Frit Box die Möglichkeit, Vollpreisspiele zu bestellen. Die 
üblichen Online-Spiele werden natürlich auch angeboten, darunter 
fällt auch das boxeigene Rollenspiel Dungeon of Soon. 


EEE 9 09 _ Demos, Komplettlösungen, Cheats, Trainer, 
Online-Spiele 

BENDER © ©__ „., 06172-783074 (ISDN) 

EENERE © ©©_ Tel. 06172-785320 (Analog) 
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Fl SOFTWARE 2000 


Kaum ein Name steht für Spielequa- 
lität aus deutschen Landen wie Soft- 
ware 2000. Die rührigen Holsteiner gelten als 
DIE Managerspiel-Spezialisten und haben das nicht nur 
mit der Bundesliga Manager-Serie, sondern zuletzt auch mit Capi- 
talism eindrucksvoll unter Beweis gestellt. Seit kurzem aber hat sich 
das Eutiner Sortiment um einiges erweitert. Mit Talisman und 
vor allem den deutschen Versionen der Interactive Magic-Titel 
wie Space Marines und Apache Longbow weitet 
Software 2000 seine Aktivitäten vielverspre- 
chend aus. So präsentiert sich eine runde An- 
gebotspalette, die sich auch tech- 
nisch auf der Höhe der Zeit be- 
findet. Spätestens wenn man im k er 
Herbst dieses Jahres ausschließlich TI 
Windows 95-Spiele veröffentlicht, fin 
werden Software 2000-Fans nicht J 
mehr an einem leistungsfähigen Com- NY 4 ® 
putersystem vorbeikommen. Unter anderem werkelt 
man im hohen Norden schon an der neuen Version des Bundesliga Ma- 
nagers für Microsofts 32 Bit-Betriebssystem. Aus diesem Grund verlo- 
sen Software 2000 und PC Action in dieser Ausgabe echte 90 MHz-Penti- 
um-Power für all diejenigen, denen der Schritt in die aktuelle Prozessor- 
generation noch bevorsteht, aber auch in Zukunft nicht auf Software 
2000-Spiele verzichten wollen. 


Wer will gewinnen? 


Schreiben Sie Ihre Antwort auf nebenstehende Frage einfach 
auf eine Postkarte und schicken Sie sie an folgende Adresse: 


Computec Verlag 

PC Action - Software 2000 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des Computec 
Verlags und von Software 2000 nehmen nicht an der Verlo- 
sung teil. Der Einsendeschluß ist der 20. März 1996. 


= 
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Möchten Sie mehr über Peacock wissen, rufen Sie | 
J Reiner Riepen unter Tel: 0 29 57 - 79 12 96 an, BES" 
i u = Fax: 0 29 57 - 79 93 60 oder besuchen Sie Peacock 


auf der CeBit "96 (Halle 11, Stand A57). 


Ein Peacock Take PC 
im Mini-Towergehäuse 


« Intel Pentium-Prozessor 90 MHz 


« 8 MB RAM — = 

* 1GB Harddisk 

* QuadSpeed-CD-ROM PEACOCK 
« 3,5” HD-Disketten-Laufwerk Taxe 


« Accelerator-Grafikkarte mit PCI-BUS 
und 1 MB VRAM 

« Windows 95 

| « Softwarepaket mit MS Works, MS Money, 
Corel Draw 4.0 uvm. 

« 14”-Monitor Peacock Top 14 H 


2. Dres 


*. Eine 16 Bit-Soundkarte Peacock Soundkit Pro 


„Welches Spiel 
entwickelt Software 2000 derzeit 


für Windows 95?” 


Exklusive Armbanduhr im Talisman-Look 


Je ein Software 2000-Überraschungspaket 
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Meissen] FORMEL 1 GRANDPRIX © 


Noch vor zehn Jahren 
programmierten 
Computerspiel-Pio- 
niere einen Superhit | 
quasi im Fernsehses- 
sel. Geoff Crammond 
ist bis heute einer 
der wenigen Kreati- 
ven der ersten Stun- 
de, die immer für 
erstklassige Spiele 
gut sind. 


Formel 1 Grandprix 2 


DAS GOLDENE KALB 


J SEIKO Srel 


DER VON DER FRANZÖSISCHEN ZIGARETTENMARKE GITANES 
GESPONSERTE UND VON OLIVIER PANIS GESTEUERTE LIGIER 
DURCHFÄHRT DIE KLEINE SCHIKANE AN DER EINFAHRT ZUM 


JACHTHAFEN IN MONTE CARLO. 


—— 
ad 


m m 
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chaut man sich die PC-Spiele- 
Sean heute an, sieht 

man hauptsächlich die von 
Medienkonzernen dominierten Fir- 
men. Sie orientieren sich an den 
Hypes der Gesellschaft (Multime- 
dia, Interaktiver Film, Virtual Rea- 
lity) und produzieren nach neue- 
sten ökonomischen und marke- 
tingtechnischen Bedingungen. 
Vom Fließband fällt nur zu oft et- 
was, das man nur im weitesten 
Sinne als Spiel bezeichnen kann. 
Vereinzelt finden sich Typen wie 
Geoff Crammond. Mit dem neuen 
Formel 1 Grandprix 2 (F1GP2) hat 
Crammond in den letzten zehn 
Jahren gerade einmal vier Spiele 
IM VERGLEICH DER BEIDEN 
GRAFIKAUFLÖSUNGEN WIRD 
ERKENNBAR, DASS MAN IN 
DER VGA-AUFLÖSUNG 
(RECHTS) ZWAR MIT EINER 
PIXELIGEREN DARSTELLUNG 
VORLIEBNEHMEN, ABER DABEI 


AUF KEINERLEI DETAILS VER- 
ZICHTEN MUSS. 


programmiert. Jedes davon war zu 
seiner Zeit ein kreativer und tech- 
nischer Triumph. 1985 entstand 
als erstes Projekt Revs, ein Renn- 
spiel. Die Arbeit daran schien 
Crammond zu prägen. 1986 folgte 
The Sentinel. Das Strategiespiel 
bot die seinerzeit aufregendsten 
und innovativsten Grafiken, die 
auf einer 8 Bit-Plattform möglich 
erschienen. Stunt Car Racer aus 
dem Jahr 1988 ist bis heute eines 
der wenigen Spiele für den Amiga, 
das ein Rennspielerlebnis via Mo- 
dem zwischen zwei Spielern bietet. 
Aber Crammonds berühmtestes 
und technisch brillantestes Spiel 
ist Formel 1 Grandprix. Obwohl es 
1990 zuerst für den Amiga veröf- 
fentlicht wurde und erst später für 
den PC umgesetzt wurde, ist es bis 
heute das herausragende Renn- 
spiel auf jeder Plattform. Deutlich 
zeigt sich hier Crammonds Liebe 
zum Detail, aber in erster Linie ist 


INTERVIEW 
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Geoff Crammond oder Mr. Rennspiel 


Der kreative Brite in den Mittdreißigern pflegt echtes Understatement. 
Viele Leute mögen es, über ihre Arbeit in blumigen Worten zu sprechen. 
Geoff Crammond aber zieht es vor, sich zurückzulehnen und seine Spiele 
für sich sprechen zu lassen. Dennoch ist es PC Action gelungen, „Mr. 
Rennspiel“ einige Worte über seine Erfolge, FIGP2 und das Danach zu 
entlocken: 


PCA: Sie programmieren Ihre Spiele in Assembler. Welche Ausbildung 
oder Voraussetzungen muß man haben, um einen Smash-Hit nach dem 
anderen zu kreieren? 

Geoff Crammond: „Ja, F1GP2s Game Engine ist zu 100% in Assembler 
geschrieben, und ich arbeite gerne mit der Assemblersprache. Man kann 
sehr anspruchsvolle Dinge umsetzen, wenn man Macros benutzt, und 
trotzdem alles unter Kontrolle behalten. In erster Linie aber ist FIGP2 
aus dem schon in Assembler geschriebenen F1GP entstanden, und wir 
hatten nicht genug Zeit, um die ganze Engine oder auch nur Teile davon 
in C zu konvertieren. Außerdem hielt die Hardware-Entwicklung mit 
meinen Algorithmen Schritt. Die Programmteile für die Lichtberechnung 
haben die Arbeit zwar etwas erschwert, aber der größte Bremsklotz wa- 
ren die ungeheuren Mengen an Texturen. Für jeden einzelnen Pixel muß 
so viel bedacht werden, und es gibt jede Menge Pixel.“ 


PCA: Sie gelten in der Spieleindustrie als ein Mann der ersten Stunde. 
Aber seit Mitte der 80er hat sich die Situation der Programmierer dra- 
stisch verändert. Wie gehen Sie mit den vielen wirtschaftlichen und pro- 
duktpolitischen Einflüssen z. B. aus der Marketingabteilung um? 

Geoff Crammond: „Ich mag keine Zeitbeschränkungen. Es gibt immer so 
vieles, was Du noch tun möchtest, aber man kann eben keine Jahre da- 
mit verbringen, ein perfektes Resultat zu bekommen. Man muß einfach 
zu einem Ende kommen. Aber irgendwo gibt es immer noch eine näch- 


ste Version... Ich glaube nicht, daß ich nach der Fertigstellung von 
F1GP2 kein Interesse mehr daran haben werde. Ich denke, es ist etwas, 
was mich immer beschäftigen wird.“ 


PCA: Wann haben Sie mit der Arbeit zu FIGP2 begonnen und wie hat der 
technologische Fortschritt der Hardware die Arbeit daran beeinflußt? 
Geoff Crammond: „Ich habe die letzten zweieinhalb Jahre mit der Arbeit 
an F1GP2 verbracht. Die 3D-Engine aus F1GP ist fast vollständig repro- 
grammiert worden, um die Leistungsfähigkeit der modernen Hardware 
vollständig auszuschöpfen. Die schnellen PCs haben es mir erlaubt, das 
ganze System derart auszuweiten, wie man es noch vor drei Jahren für 
unmöglich gehalten hätte. Die Geschwindigkeit von FIGP2 ist abhängig 
vom verwendeten Computersystem und den Detailstufen. Jeder Spieler 
wird die Möglichkeit haben, die optimale Geschwindigkeit auf seiner 
Hardwarebasis zu erreichen.“ 


PCA: Woher kommt Ihre Leidenschaft für den Motorsport? Haben Sie 
Verbindungen zur Formel 1 oder sind Sie vielleicht schon selbst einen 
Formel 1-Wagen gefahren? 

Geoff Crammond: „Ja, ich bin ein echter Motorsport-Fan, und mein 
Hauptanliegen, diese Grandprix-Spiele zu entwickeln, liegt darin, den 
Leuten das Beste zu bieten, wenn sie nicht gerade in einem echten For- 
mel 1-Rennen mitfahren. MicroProse und ich verfügen über gute Kon- 
takte zu verschiedenen F1-Teams, die uns sehr dabei geholfen haben, 
einen hohen Genauigkeitsgrad zu erreichen.“ 


PCA: Auf welchen Saisondaten basiert FIGP2 und welches FIA-Regle- 
ment kommt zur Anwendung? Werden jetzt z. B. auch Tankstops mög- 
lich sein? 

Geoff Crammond: „F1GP2 ist ein offiziell lizenziertes Spiel, dem die 
Rennsaison von 1994 zugrundeliegt, und es berücksichtigt weitaus 
mehr aktuelle FIA-Regeln als sein Vorgänger.” 


PCA: Gibt es schon Pläne für Ihr nächstes Projekt? Wie wäre es denn mit 
einer in technischer Hinsicht verbesserten Fortsetzung von Stunt Car 
Racer? 

Geoff Crammond: „Darüber habe ich noch gar nicht nachgedacht. Jedes 
Projekt bestimmt seine Zeit, was ich erreicht habe, freut mich, und dann 
nimmt dich das nächste Projekt gefangen. Ich glaube aber F1GP2 ist 
mein Lieblingsprojekt, schließlich habe ich es gerade erst fertiggestellt. 
Ja, vielleicht Stunt Car Racer 2, jetzt da ich diese Grafik-Engine habe. 
Das würde ich gerne machen, und 36 Autos, die zur gleichen Zeit auf- 
und abspringen, wären einzigartig. Aber es bleibt eben nur eine der 
Möglichkeiten...” 


PCA: Vielen Dank für das Gespräch. 


es die famose Spielbarkeit, die sei- 
ne Faszination ausmacht. Dafür 
sorgten in erster Linie die zu- 
schaltbaren Fahrerhilfen (z. B. au- 
tomatische Bremsen und Gang- 
wahl oder Ideallinie), die das Spiel 
für jedes fahrerische Können zur 
neuen Herausforderung machten. 
1996 will Geoff Crammond seinem 
Erfolg nun die Krone aufsetzen. 


Augenschmaus 

FiGP2 ist eine hauptsächlich in 
optischer und grafischer Hinsicht 
verbesserte Version des Vorgän- 
gers. Die PC-Adaption von 1991 
war ja im Grunde lediglich eine 


konvertierte Version des Amiga- 
Spiels. Für großartige PC-Features 
fehlte wohl auf Drängen der Mar- 
ketingabteilung damals die Zeit. 
Diesmal scheint die Programmier- 
ethik jedoch die Oberhand zu be- 
halten, denn ursprünglich wurde 
das Spiel schon für den Herbst 
1995 angekündigt. Zum jetzigen 
Zeitpunkt ist FIGP2 schon in der 
Standardauflösung von 320x200 
Bildpunkten ein echter Augen- 
schmaus geworden. Diese 256-far- 
bige VGA-Auflösung sorgt schon 
auf schnellen 486er Rechnern mit 
20 Bildern pro Sekunde für eine 
sehr flüssige Darstellung. Die phä- 


nomenal realistische SVGA-Dar- 
stellung wird aber in akzeptabler 
Geschwindigkeit Pentium-Syste- 
men jenseits der 90 MHz-Grenze 
vorbehalten bleiben. In der höch- 
sten Detailstufe beweist F1GP2, 
was heutzutage intelligente Pro- 
grammierkunst und fortschrittli- 
che Hardware zu leisten imstande 
sind. Ohne Übertreibung kann 
man sagen, daß die optischen Ef- 
fekte, wie detaillierte Texture- 
Mappings und besonders die Echt- 
zeitberechung der Lichtverhältnis- 
se und -spiegelungen, zum Beein- 
druckendsten zählen, was derzeit 
am PC zu sehen ist. In der Tat sind 


es die individuell entworfenen 
Oberflächenstrukturen, die ein 3D- 
Spiel erst eigenständig und stim- 
mig machen. Inzwischen hat man 
sich an der vielfachen Verwendung 
der mitgelieferten Texture-Biblio- 
theken aus 3D-Rendering-Utilities 
einfach sattgesehen. Deshalb sind 
Crammonds Mitarbeiter beispiels- 
weise nach Monaco gereist, um 
sich von den optischen Eigenarten 
der Monte Carlo-Strecke ein eige- 
nes Bild zu machen. Mitgebrachte 
Fotos und Zeichnungen flossen di- 
rekt in die Gestaltung ein. Dabei 
sind gerade die Dichte und Anzahl 
der Textures der größte Brems- 
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An den statischen Bildbeispielen des Grandprix von Monaco 
aus dem ersten und zweiten Teil läßt sich der technische 
Quantensprung nur erahnen. 


Eur 
au % 


> 


.„.aus der Kurve in die lange Tunnelgerade hineinbeschleunigen. 


Am Jachthafen vorbei, durch die kurvige Altstadt in Richtung Ziel. 
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klotz einer flüssigen Bildausgabe. 
Für jeden einzelnen Pixel sind eine 
Unmenge von Echtzeitberechnun- 
gen nötig. Das sind bei VGA-Auflö- 
sung immerhin 64.000, ganz zu 
schweigen von der SVGA-Variante, 
die das Fünffache an Rechenlei- 
stung verschlingt. So ist die Qua- 
lität der Strukturen nur ein Pro- 
blem, das andere ist, die entspre- 
chende Grafik-Engine zu ent- 
wickeln, die sie auch darstellen 
kann. Und darin scheint eines der 
besonderen Talente Geoff Cram- 
monds zu liegen. 
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Der Wirklichkeit auf der Spur 

Erstmals hat MicroProse die offizi- 
elle FIA-Lizenz ergattert und kann 
so mit originalen Teams, Autos, 
Fahrern und Sponsoren wirkliches 
F1-Feeling aufkommen lassen. So- 
gar der Williams-Motorensound 
wurde in den Werkshallen nahe 
Silverstone eingespielt. So bietet 
F1GP2 neben all den grafischen 
Finessen vor allem ein realisti- 
sches Abbild der Wirklichkeit, was 
der Kern jeder Simulation ist. 
Schon der erste Teil konnte deswe- 
gen begeistern. Unbestätigten 


EINSTELLUNGEN 


1 


te Saison etliche Feinabstimmun- 
gen in Sachen Schwierigkeitsgrad 
und Spieldauer gemacht werden. 


In der Realität streikt natürlich 
auch ab und zu einmal die Tech- 
nik. FIGP2 bietet hier einstellbare 
Gemeinheiten wie lose Reifen, Mo- 
torschaden oder Elektronikproble- 
me, die je nach Materialzustand 
und Verschleiß eintreten können. 


Für die Vorschau auf die Grand- 
prix-Rennstrecken der FIA werden 
diesmal Luftbilder der Austra- 
gungsorte verwendet. 


Zu Beginn des Spiels können für je- 
den einzelnen Kurs oder die gesam- 


Wieder kann MicroProses F1-Spektakel durch umfangreiche 
Menüoptionen Profis wie Neueinsteiger an das Spiel fes- 

seln. Diesmal findet man zu den einzelnen Punkten passen- 
de Originalfotos aus dem Formel Eins-Zirkus als Hintergrundbilder. 


Im Sound-Setup können die fünf 
verfügbaren Kanäle einzeln abge- 
stimmt werden: Musik, Motoren- 
geräusch, Fahrzeuggeräusche, 

Sound Effects, Umweltgeräusche. 


Eine Wissenschaft für sich sind 
die möglichen Justierungen an 
Getriebe und Aerodynamik oder 
die Planung der Boxenstops. So 
aber lassen sich wertvolle Sekun- 
den im Kampf um die Pole Positi- 
on gewinnen. 


Die detaillierten Grafikeinstellun- 
gen sorgen dafür, daß nahezu je- 
der in den Genuß der rasanten For- 
mel Eins-Simulation kommen kann. 


Gerüchten zufolge soll sich sogar 
Michael Schumacher vor seinem 
großen Karrieresprung damit den 
Streckenverlauf der F1-Kurse ein- 
geprägt haben. Für F1GP2 greift 
Crammond die vorhandenen 
Grundparameter, wie die physikali- 
schen Automodelle und Strecken- 
geometrien, wieder auf und bringt 
sie mit den Gegebenheiten der 
94er Saison in Einklang. Ausge- 
baut werden die Einflüsse auf die 
aerodynamischen Eigenschaften 
der Rennwagen. Fahrzeugverklei- 
dung, Fahren im Windschatten und 
Wetterbedingungen erhalten 
größeres Gewicht. Ein weiterer 
Schwerpunkt der Verbesserungen 
liegt auf der künstlichen Intelli- 
genz. Die mitfahrenden Computer- 
gegner dürfen bei einem Renn- 
spiel ja nicht zu Statisten verkom- 
men. Dafür hat man die persönli- 
chen Eigenarten der originalen Pi- 
loten analysiert und auf die ent- 
sprechenden Pixelpendants über- 
tragen. Die Ikonen des Formel 1- 
Zirkus lassen sich jetzt also auch 
an ihrem individuellen Fahrverhal- 
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ten - aggressiv, passiv, abwartend 
oder trickreich - erkennen. Da lei- 
stet sich ein Jean Alesi waghalsige 
Überholversuche in engen Schika- 
nen, vielleicht verwechselt Damon 
Hill ja hin und wieder Bremse und 
Gaspedal. Ein neues Kamerasy- 
stem ermöglicht jeden Blickwin- 
kel auf das Geschehen und ver- 
fügt über eine Wiederholungs- 
funktion für ganze Runden. 
Mit der Veröf- 
fentlichung Mit- 
te März setzt Mi- 
croProse voll auf 
das wiederauf- 
keimende For- 
1-Fieber, 
wenn am 10. 
März 1996 in 
Melbourne der 
Startschuß zur 
neuen Saison 
fällt. Für Crammond- und F1-Fans 
gibt es doch nichts Schöneres, als 
vor dem eigentlichen Rennbeginn 
schon als Sieger auf dem Trepp- 
chen gestanden zu haben. 
Christian Müller 
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VON JOS VERSTAPPEN 
BEIM EINBIEGEN IN DIE 
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DER WELTMEISTER- 
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allen Systemen. PC, Amiga, Nintendo, 
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Meier] DescenT 2 


Descent 2 


PROBOTERPLAGE 


Vor kaum einem Jahr, als die allgemeine 3D- 
Euphorie durch Indizierungen und schlechte 
Trittbrettfahrer gerade einen gehörigen 
Dämpfer erhielt, ließ Interplay im Februar 
1995 die gesamte Spieleszene aufhorchen. 


er Spieler war als Raumpilot 
D‘- erzfördernden Kon- 
zerns auf einer einsamen 


Viele 
der firmeneigenen Erzplaneten 


und gefährlichen Mission 


waren von außerirdischen Robo- 
tern besetzt worden... 

Descent eroberte viele Spielerher- 
zen im Sturm. Und das völlig zu 
Recht. Es verfügt bis heute über 
eine der schnellsten 3D-Grafik- 
Routinen, Insbesondere ein Punkt 
unterschied bis dato Descent von 
allen anderen 3D-Actionspielen. 
Die Möglichkeiten der dritten Di- 
mension wurden hier deutlich 
weiter ausgenutzt, als es ein um- 
her-, auf- und ablaufender Einzel- 
kämpfer je hätte tun können. Der 
totalen Bewegungsfreiheit sind 


[®) 


Die neuen 


hochkomplexen 
rinth-Gebilde haben die Parallax- 
Programmierer zu einer kleinen Onli- 
ne-Hilfe veranlaßt. In Descent 2 können Sie 
sich die tatkräftige Unterstützung einer klei- 
nen, intelligenten Drone sichern. In jedem der 
Levels versteckt sich ein sogenannter ‘Guide- 


zwar durch die Tunnel und Hallen 
der Minen-Labyrinthe Grenzen 
gesetzt, dennoch aber führte die 
flüssige Steuerung des Descent- 
Raumschiffs um seine drei Achsen 
bei Ungeübten schnell zu Orien- 
tierungsproblemen oder gar 
Schwindelgefühl. 


Frisch aus der Rüstungskammer 
Descent 2 knüpft unmittelbar an 
den Epilog des Vorgängers an. 
Der abgekämpfte Weltraum-Recke 
dümpelt mit seinem Raumgleiter 
umher, als ihn ein Funkspruch 
seiner Auftraggeber erreicht. Mit 
einer überraschenden Vertrags- 
verlängerung teilt ihm die Firma 
die Umstände einer erneuten Ro- 
botplage mit. Wieder haben Hor- 


DER GUIDE -BOT 


Laby- 


Bot‘, Allerdings wurde der hilfreiche Geselle von den Alien-Robotern 
hinter Gittern festgesetzt, so daß Sie ihn erst einmal finden und 
freischießen müssen. Automatisch führt der GuideBot Sie von Etap- 
penziel zu Etappenziel durch die gesamte Mission bis zum Ausgang 
aus dem Labyrinth. Über ein spezielles Menü können Sie ihm aber 
auch einzelne Befehle geben. Er findet für Sie die Codekarten, Po- 
werUps, die Geiseln, den Ausgang und noch einiges mehr. 


IN JEDEM LEVEL IST DER 
GOIPEBOT HINTER GITTERN 
GEFANGEN, DIE SICH ABER 
LEICHT AUFSCHIESSEN 
LASSEN. 
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DIE BEFEHLE FÜR DEN GUIDE- 
BOT WERDEN EINFACH ÜBER 
DEN ZIFFERNBLOCK GEGEBEN. 
ANSONSTEN FÜHRT ER SIE 
ZU NÄCHSTEN ETAPPENZIEL 


DIESEM SCHWEREN KAMPFBOT SOLLTE MAN NUR MIT VOLLER 
BEWAFFNUNG UND AUSREICHEND ENERGIE BEGEGNEN. 


den unbekannter Alien-Maschi- 
nen die Schlüsselzentren neuer 
Erzminen besetzt. Die Parallax- 
Grafiker haben diese Armee wie- 
der gekonnt und mit viel Liebe 
zum Detail in Szene gesetzt. Die 
intensive Verwendung individuel- 
ler Texture-Mappings läßt die Ro- 
boter des zweiten Teils realisti- 
scher wirken. Im neuen 30-köpfi- 
gen Blechsortiment findet sich 


O 


Afterburner 


> % 


Headslight 


Sr 2 


alles, von der Standard-Drone bis 
zur schwerbewaffneten Festung. 
Manche der stählernen Kreaturen 
verfügen diesmal über besonders 
hinterlistige Fähigkeiten. Da gibt 
es den Minen-Roboter, der 
genüßlich seine Proximity-Bombs 
auf unserer Flugroute ablegt, 
oder den Quad Crusher, der seine 
vier Metallklauen mit Vorliebe tief 
in den Energie-Schild schlägt. Mit 


DIE ZUSATZAUSRÜSTUNG 


Shield-Energy- Ammo Rack 
Converter 


eo... 


DER MINENBOT IST KEIN BESONDERS AKTIVER GESELLE, ABER 
MIT STOISCHER RUHE LEGT ER SMARTMINES IN DEN WEG. 
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MEUE WAFF 


en 


Pe 


Laser Class 5 Laser Class 


Helix Cannon 
(Spreadfire- 
Upgrade) 


besonderer Vorsicht ist vor allem 
der Dieb-Bot zu genießen. Er ver- 
fügt zwar über keine Bewaffung, 
schleicht sich jedoch gerne an 
und stiehlt die Ausrüstung des 
Raumschiffs, bevor er mit schwin- 
delerregender Geschwindigkeit 
das Weite sucht. 
dann endlich in einer der dunklen 
Ecken gestellt hat, muß man ihm 
gehörige Strahlenportionen auf 
den metallenen Pelz brennen, bis 
er verpufft und sein Diebesgut 
wieder freigibt. 


Wenn man ihn 


Bereits im ersten Teil konnte man 
sich über ein ebenso reichhaltiges 
wie phantasievolles Waffenarse- 
nal freuen. Descent 2 erweitert 
die Qual der Wahl. Konnte der 
Standard-Doppel-Laser früher bis 
zur Class 4 als Quad-Laser ausge- 


Descent 2 ist mit 20 neu 
über bessere Waffen und n 


> 


Leichter KampfBot mit Leichter KampfBot mit 


Standard-Drone mit 
Double Laser Class 1 


Double Fireb: 


Triple Laser Class 6 Triple Fireball 


DiebBot mit extremer 


Panzerung Titan-Klauen 


Gauss Cannon 
(Vulcan- 
Upgrade) 


Mittlerer KampfBot mit Mittlerer KampfBot mit Schwerer KampfBot mit 
l geheimer Bewaffnung 


T 
‚7° 
u 4. 


CrusherBot mit vier 


6 Flash Missile Smart Mine 


Phoenix Can- Guided 
non (Plasma- Missile 
Upgrade) 


baut werden, verfügt man nun 
über zwei neue Laserklassen, die 
der Feuerkraft der Plasma Cannon 
sehr nahe kommen. 

Drei neue Kanonen-Module sind 
in erster Linie Upgrades der be- 
kannten Kanonen und individuell 
auf verschiedene Robot-Gegner 
zugeschnitten. Auch die Raketen- 
und Minen-Abteilung hat fleißig 
gearbeitet und präsentiert nützli- 
che Lenkkörper und eine Minen- 
variante, die bei der Explosion 
zudem noch Helixstrahlen frei- 
setzt. 

Descent 2 bietet aber noch einige 
nette, gut versteckte Utilities, 
womit man 
Modempartnern noch mehr ein- 
heizen kann. Ein Afterburner-Mo- 
dul gibt dem Schiff kurzzeitig 


Robotarmeen oder 


MEUE KAMPFMASCHINEN 


en Blechgesellen gespickt, die 
mehr Intelligenz verfügen 


all Double Laser Class 6 


MinenBot mit 
Proximity-Bombs 


DIE STANDARDPRONEN SIND ZWAR KEINE GROSSARTIGEN GEG- 
NER, ABER TRETEN MEIST IN KAMPFSTARKEN RUDELN AUF. 


enormen Schub, um beispielswei- 
se eine Verfolgung aufzunehmen 
oder sich blitzschnell zurückzu- 
ziehen. Die Headslight-Einheit 
verschafft in den vielen dunklen 
der Labyrinthe genug 
Sichtweite, Sehr nützlich erweist 
sich der Schild-Energie-Konver- 
ter, mit dem auf Tastendruck 
Energie aus dem Waffen-Speicher 


Ecken 


in den Schild transferiert werden 
Ebenso praktisch ist das 
neue Ammo Rack, das die Menge 
der mitführbaren Munition deut- 
lich erhöht. So kann man nach ei- 


kann. 


ner gewonnenen Schlacht endlich 
auch alle Beutestücke einpacken. 


Licht-, Klang- und Pixelspiele 

Natürlich hat Parallax auch die 
Spektakels den 
Möglichkeiten der Zeit angepaßt. 


Präsentation des 


So sind alle Missionen mit geren- 
derten Filmsequenzen versehen 
Die herausragende Neuerung auf 
technischer Seite wird aber der 


optionale Einsatz von SVGA-Gra- 
fik darstellen. In der Vollversion 
darf man bei entsprechender Re- 
schen der Stan- 
dard-Auflösung, 640x480 und 
800x600 Punkten wählen. Beson- 
ders unter SVGA ist die real 
sche Verwendung der Lichtquel- 


chenleistung zwi 


isti- 


len ein optischer Leckerbissen. 
Schießt man beispielsweise La- 
serstrahlen durch einen dunklen 
Tunnel hinein in eine der Hallen, 
beleuchten sie auf ihrem Weg das 
gesamte Umfeld und treffen in ei- 
ner entfernten Explosion auf das 
Ziel. Mitreißend und ein echtes 
Schmankerl ist wieder der Sound- 
track. Für die peitschenden Syn- 
thie-Riffs zeichnet diesmal die 
US-Indie Band Skinny Puppy ver- 
antwortlich. Mit seinen 30 Levels 
scheint Descent 2 alle 
zungen mitzubringen, um erneut 
einer der großen Action-Hits des 
Jahres zu werden 


Vorausset- 


Christian Müller 


VEETESEITIEEN 486/0x-33, 8 MB RAM, Double Speed-CD-ROM 


BEER VGA. SVGA; General Midi/SB 


Netzwerk-, Modemspiel englisch 


A Interpla 


Action 


unserer Cover CD: 


März 1996 
ÜJ Rätse Ülstrategie Wirtschaft 


DESCENT @ INTERACTIVE 


Hier alle Cheats für die Drei-Level-Demo von Descent 2 auf 


MOTHERLODE: Alle Waffen 

CURRYGOAT: Alle Codekarten 
ZINGERMANS: Unverwundbar 

ALIFALAFEL: Alle Ausrüstungsgegenstände 
EATANGELOS: Homing Weapon 

ERICAANNE: Bouncing Weapon 
JOSHUAAKIRA: Full Map 
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DSA3 


DSA - Schatten über Riva 


ZURÜCK NACH 
AVENTURIEN 


Keine Frage, das Rollenspielsystem Das 
Schwarze Auge ist mit Abstand das erfolg- 
reichste in Deutschland. Kein Wunder also, 
daß sich auch die Umsetzungen für den PC, 
die Schicksalsklinge und Sternenschweif, mo- 
natelang in den Spielecharts tummelten. Nun 
holt Attic zum nächsten Streich aus. DSA 3 - 
Schatten über Riva entführt Sie in das be- 
schauliche Städtchen Riva im Norden Aventu- 


riens, wo wieder zuhauf Monster bekämpft 
und Schätze gehortet werden dürfen. 


it Ihrer Abenteuergruppe 
M müssen Sie nach dem Ur- 

sprung des grauenhaften 
Ork-Aufstands forschen, der schon 
seit dem ersten Teil den Norden 
Aventuriens plagt. Nebenbei er- 
fährt man, daß die Horden der 
Schwarzkittel, wie die Orks ge- 
meinhin genannt werden, nun 
auch Riva selbst bedrohen. Zeit tut 
wieder einmal not, denn auf Hilfe 
von den Anführern der Zwerge und 
Elfen darf die Abenteuergruppe 


Caldrin 


nicht hoffen, da diese ihren Feld- 
zug gegen die Orks planen. Und 
auch in Riva weigern sich viele 
tapfere Helden nahezu ohne er- 
sichtlichen Grund, der Gefahr ent- 
gegenzutreten. Es gilt, die verant- 
wortlichen Hintermänner zu fin- 
den und zu beseitigen, die den 
Aufmarsch der Schwarzkittel ange- 
zettelt haben. Damit wäre die Ge- 
fahr für den ganzen Norden ge- 
bannt. Leichter gesagt als getan, 
mehr Charaktere 


denn immer 


F 


EINE 


schlägt es in den schwarzmagi- 
schen Bann, dem sogar die Spieler- 
gruppe selbst erliegen könnte. 


Ganz nach Wunsch 

War der Handlungsrahmen der 
Vorgänger noch recht lose defi- 
niert, schließlich fehlte es zu Be- 
ginn des Abenteuers vorne und 
hinten an wichtigen Informatio- 
nen, die einem Aufschluß über 
den nächsten Teilauftrag hätten 
geben können, soll das bei Schat- 


KÄMPFE WERDEN IN RUNDEN AUSGEFOCHTEN UND WIE GEWOHNT ISOMETRISCH DARGESTELLT. 
IN DEN DUNGEONS SOLLTEN SIE MIT EINIGEN NEUEN, SEHR GROSSEN MONSTERN RECHNEN. 
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FLOSSFAHRT, DIE IST LUSTIG, EINE FLOSSFAHRT, DIE 
KÖNNTE TÖDLICH ENDEN. 


ten über Riva anders werden. 
Durch eine verdichtete Handlung 
bleiben dem Spieler viele unnütze 
und langweilige Erkundungen er- 
spart, Sie können sich sofort mit 
der wirklichen Lösung der Proble- 
me befassen. Was nicht heißen 
soll, der Inhalt hätte sich verrin- 
gert. Neben der Stadt gilt es etli- 
che Dungeons zu erforschen, in 
denen sogar einige neue Monster 
ihr Unwesen treiben. Attic hat sich 
außerdem den Wunsch zahlreicher 
Spieler auf mehr übergroße Mon- 
ster zu Herzen genommen, wie 
man auf den Screenshots sehen 
kann, der Drache Arkandor aus 
Sternenschweif war eben ein zu 
„schöner“ Anblick. Blieb das kom- 
fortable Interface, von wenigen 
Verbesserungen einmal abgesehen, 
unverändert, so wurde an der gra- 
fischen Darstellung noch kräftig 
gefeilt. Die neue 3D-Rendering En- 
gine soll wahre Wunder vollbrin- 
gen, von den gerenderten SVGA- 
Zwischensequenzen ganz zu 
schweigen. Gleiches gilt für die 
Hintergrundmusik, die größten- 
teils direkt von der CD gelesen 
wird, womit qualitativ benachtei- 
ligte Soundkarten ausnahmsweise 
nicht den Ohrenschmaus trüben. 
Ferner schenkte man auch den 
Soundeffekten größere Beach- 
tung, die jeden Schritt der Crew 


DSA3 


IST DIE RIESENSPINNE NICHT NIEDLICH? DARAN WIRD DIE 


GRÜPPE IHRE FREUDE HABEN. 


nun passend untermalen. Neben 
dem Trampeln und 
Schnaufen der Monster geben 
zahlreiche NSCs verständlichere 
Laute von sich. Wer die Sprachaus- 
gabe des Druidenzirkels kennt, 
weiß, was ihn bei DSA 3 erwartet. 
Jeder der 150 Charaktere 
spricht im eigenen Tonfall 
Dialekt, eine Tatsache, die an Rea- 
lismus kaum zu überbieten ist. 
Dafür mußten auch etliche Profis 
hart in den Aufnahmestudios ar- 
beiten. Darüberhinaus wurde das 
Frage-Antwort-System noch ver- 
bessert, das einem nun nahezu 
jeden Wunsch von den Lippen 
ablesen soll. 


Grunzen, 


über 
und 


(Rollen-)Spielerfreundlich 

Unverändert hingegen blieb das 
Kampfsystem, nach wie vor wird 
das Schlachtfeld aus der über- 
sichtlichen isometrischen Perspek- 
tive dargestellt. Sämtliche takti- 
schen Nuancen mit Schwert, Bo- 
gen und Magie lassen sich wieder 
voll ausnützen, womit sich auch 
der dritte Teil von den strategisch 
eher anspruchslosen Konkurrenz- 
produkten abheben dürfte. Im 
Punkt Komfort war Attic den ande- 
ren ja schon immer eine Nasenlän- 
ge voraus, trotzdem hat man sich 
um noch spielerfreundlichere Hil- 
fen bemüht. Sämtliche Dialoge 
lassen sich selbstverständlich wie- 
der nachschlagen und ausdrucken. 
Das Automapping befindet sich 
nun mit erweiterten Editiermög- 
lichkeiten ständig auf der Ober- 
fläche, sogar einzelne Monster 


werden darauf abgebildet. Die 
sechsköpfige Party dürfen Sie mit 
dem bewährten Charaktergenera- 
tor erschaffen oder natürlich eine 
gestandene Kämpferriege aus den 
vorangegangenen Teilen der Nord- 
land-Trilogie importieren. Letzte- 
res ist selbstverständlich mit ei- 
nem großen Vorteil verbunden, so 
mancher Kampf ist für die erfahre- 
nen Veteranen das reinste Kinder- 
spiel, während er für Frischlinge 
einen unehrenhaften Selbstmord 
bedeutet. Tja, aller Anfang ist 
schwer... Doch ganz alleine steht 
die Heldengruppe auch nicht da, 
einige kooperative NSCs greifen 
ihr, nach ausreichender Motivati- 
on, hilfsbereit unter die Arme. Die 
Arbeit, eine schlagkräftige Hel- 
dengruppe aufzubauen, lohnt sich 
auch für all jene, die sich in den 
ersten beiden Teilen noch nicht 
bewiesen haben, obwohl die Trilo- 
gie mit Schatten über Riva ihren 


Herberge 


A “= 


azında  Durin Ar 


IE ERT4 


Melina Caldrin U 


AUCH HELDEN MÖSSEN AUSRÜHEN: DIE TAVERNE BIETET NEBEN 
SPEIS UND TRANK EINE BRODELNDE GERÜCHTEKÖCHE. 


HIER WIRD WOHL BERGBAU 
IM GROSSEN STIL BETRIEBEN, 
MIT DEN SCHAUFELN LÄSST 
SICH EINE GANZE SCHICHT 
AUSRÖSTEN. 


Abschluß erfahren wird. Natürlich 
endet damit nicht die internatio- 
nal erfolgreiche DSA-Serie, aber 
zumindest der Norden Aventuriens 
hat als Schauplatz eine Pause ver- 
dient. Voraussichtlich im April dür- 
fen Sie erneut durch Aventurien 
streifen, dann soll Schatten über 
Riva auf PC CD-ROM ausgeliefert 
werden. Natürlich werden Sie auch 
vorher erfahren, ob Attic seine 
glorreichen Ankündigungen auch 
wirklich so hervorragend in die Tat 
umsetzt. 

Alexander Geltenpoth 
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CD-ROM - Play Station Amiga SATURN : SNES 


jogetec - Jörg Gieß 
Zum Feldberg 10 61389 Schmilten 
Tel.: (06084) 2066 - (0172) 6724940 


Fax: (06084) 2356 BTXGied ke 
Weitere Titel verfügbar! 
‚Albion DV 83,95 
Arcade Amerika * +76.95 
Batmann Forever DA *76,95 
Beavis & Butthead DV 73,95 
BigRedRacing DV *71,95 
Bleifuß DA 55,95 
Braindead 13 DV +69,95 
Caesar? DV 78,95 
Civilization 2000 DV "82,95 
Civ-Net DV 87,95 
Claim to Power DV 79,95 


Command&Conquere DV 
Command Conquere ilsson DV 29,95 


ConquestofthenewWorld DV *79,95 
Crusader-NoRemorse DV 77,95 
Cyberia2 DV +79,95 
Cybermage DV 79,95 
Cyberspeed DV *69,95 
DasDschungelbuch (3,5") DA 44,95 
Dasschwärze Auge3 DV *76,95 
Descent2 DA *79,95 
DerDruidenzirkel DV 63,95 
DerPlaner2 DV *76,95 
DestructionDervy DA 87,95 
Die Siedler 2 DV *82,95 
Dungeon Keeper DV *82/95 
Earthworm Jim DV 69,95 
FIFA Soccer'96 DV 76,95 
FormulaOneGrandPrix2 DV *93,95 
Frankenstein DV 8395 
Gabriel Knight 2 DA *76,95 
Gene Wars DV *76.95 
GrandPrixManager DV 79,95 
Heart ofDarkness DV *87/95 

DV 69/95 
Ind BCarRacin 2 Dv 72,95 
Lands ofLore DV *79,95 
Lion DV *66,95 
Mechwarrior DV *79.95 
Mission Critical DV 76,95 
Monopoly DV 67,95 
NBALive’96 DV *76,95 
NHL Hockey 96 DV 76,95 
Needfor Speed DV 76,95 
Panzer General? DA 69,95 
PC Game Cheat DV 29,95 
Pahntasmagoria DV 89/95 
PinballWizard2000 DV *67,95 
Pole Position DV *76,95 
Police Quest SWAT DV *76,95 
ProPinballTheWeb DA 57,95 
Psychic Detective DA 78,95 
ran Trainer 2 DV 69.95 
Raven Projekt DV 56,95 
Rebel Assault 2 DA 69,95 
Rise 2:Resurrection DA *79,95 
Shockwave Assault DV *76,95 
Sealegends DV *85,95 
Shannara DV *65,95 
Shellshock DV *69,95 
Steel Panthers DV 74,95 
Stonekeepe DV 89/95 
Teamchef DV *81,95 
Terminator FutureShock DV *73,95 
TFX: EF2000 DV 4,95 
This Means War EV 69,95 
Thunderhawk 2 DV 74,95 
Tilt DV 53,95 
Time Gate DV *79,95 
Top-GunfireatWill DV *93,95 
Torins Passage DV 83/95 
Touch -5’thMusketeer DV *65,95 
Virtual Karts DA 86,95 
War College DV "62,95 
Warcraft DV 75,95 
Warhammer DV 74,95 
WestwoodCompilation DV 74,95 
WingCommanderIV_ DV *93,95 
Wipkout DA 87,95 
Worms DA 69,95 
SYWF Vrestiemania en +76,95 


HÄNDLER 


fordern Sie unsere Preisliste an 


DV =.deutsch DA = deutsche Anleitung EV = englisch 
"= war bei Anzeigenschluß noch nicht verfi 
Yoause + 195DM Nachnahme» 9950 (> JM Zahlkarte), 
DM portofre, Ausland Vorkasse +15 DM. 
neonahefeegen Tun 15 Da Koterpnuchae | 
Preisänderungen und Immer vorbehalten. 


Spieletests 
WING COMMANDER IV 


Die sieben CDs des neuen Kapitels der Welt- 
raumsaga sind derzeit bei uns im Härtetest. 
In der nächsten Ausgabe zeigt PC Action, 
mit welchen Problemen sich Colonel Blair 
wieder herumschlagen muß, wo die Kilrathis 
abgeblieben sind und ob Wing Commander 
I einen ähnlichen technischen Meilenstein 


darstellt wie sein Vorgänger. 


FI GRANDPRIX 2 


Geoff Crammond hat allen einen 
gehörigen Strich durch die Termin- 
planrechnung gemacht - auch uns. 
F1GP2 sollte eben perfekt werden. 
Jetzt aber befindet sich endlich die 
gesamte PC Action-Redaktion in der 


m 3s 


Startaufstellung, um Ihnen in der nächsten Ausgabe über die aus- 
führlichen Testfahrten des heißersehnten Formel 1-Rennspiels zu 


berichten. 


cOmmAND & CONQUER 


Der Ausnahmezustand 


Scharen von NOD- und GDI-Strategen fiebern 
diesem Ereignis entgegen. PC Action testet 
für Sie in der nächsten Ausgabe alle neuen 
Levels der Mission-CD zu Westwoods Ausnah- 


mespiel. 


Spieletips 


CrBERMAGE 


3D-Action mit Köpfchen. Daß in diesem 
oft martialischen Genre auch spielerisch 
anspruchsvolle Unterhaltung ihren Platz 
hat, bewies Origin mit seiner Superhel- 
denstory. PC Action beweist Ihnen, daß 
man mit detaillierten Karten und ausge- 
feilter Taktik um einiges leichter in die- 


ser 3D-Welt überleben kann. 


Fl} GRANDPRIX 2 


Boxenstrategie, Renntaktik, Kurventechnik, 
Fahrzeugtuning. All diese Dinge muß ein 
gestandener Formel 1-Pilot aus dem Effeff 
beherrschen. Gehen Sie mit PC Action ins 
ausführliche Fahrertraining, damit Sie Ihren 
Konkurrenten auf immer den Auspuff zeigen. 
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LUST AUF MPEG? 


- Ab sofort auf Ihrem Bildschirm! 


ELSAmotion ELSAmotion - damit Videospaß nicht zur Qual wird. 
f Mit ELSAmotion hält die Vide 
Home-Cineasten. ELSAmotion ri 
zum Digital-Video-Cinema au 


nzug ins Arbeitszim 


den 4i 


anspruchsvoller 


86er- oder Pentium-PCI-Rechner 


k ELSAmotion erhält der PC endlich Vertrieb Info-Tel. 


Multimedia-Sound und echte Video-Playback-Fähigkeit. ELSAmotion macht das +19/0-241-9177-917 
E 2 Vertrieb Info-Fax 
von MPEG-1 und MPEG-Soı r | und Il) zum leichten Spiel +49/0-241-9177-517 
r mit ELSAmotion für alle kü: timedia-Anwendungen, FaxBox (Abruf) 
wie neueste Videofilme und -spiele, Präsentationen, Schulungen u.v.a, +'90.241.81774 
Mailbox ELSA ONLINE 
gerüstet ist‘ Modem-Zugang 
49, 41-9177-981 
WINNER 2000AV1  Ruckelfreie TrueColor-Videos in Maximalauflösung gang 
ae 8 Flimmerfreier Videogenuß bis 1.280 x 1.024 Pixel 49/0-241-9177-7800 
) > = MPEG-Videoplay und -Stereo-Sound per Plug & Play CompuServe 


Das DCI-fähige Grafikboard WINNER 2000AVI verwa 
eine Grafik 


en PCI-PC in Internet 


ion, mit der im DTP- und Videovergnügen erst gar 


nicht aufkommen 
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